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AMIGAN MAGIAA. 

mustasta pörssistä 
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NYT VAIN 


7430,- 

5900,- 


J^LL 1530- 
KAUPAN PÄÄLLE KOMEA AMIGA-KASSI, ARVO 150,- 


Neropatti-pakettietu yht 1680- 


P.S. Amiga-valmennusohjelmat ovat suosittuja myös opettajien keskuudessa. 


Commodore Amigan monien mahdollisuuk¬ 
sien kautta avaat uusia ovia koko perheen 
luovalle lahjakkuudelle. Amiga helpottaa käytän¬ 
nön ongelmien ratkaisussa ja laajentaa harras¬ 
tusmahdollisuutesi aivan uusille alueille. 

Kysy Commodore Amigaa Mustasta 
Pörssistä. 

Luova Neropatti-paketti: 
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Luova Neropatti-paketti: 

- Amiga 500 tietokone: 512 KT muisti, moniajomahdolli¬ 
suus, 31/2" levyasema 880 KT, hiiri 4995,- 

- DELUXEPAINT l-piirrosohjelma 995,- 

- INSTANTMUSIC-ohjelma 445- 

- PROVVRITE-tekstinkäsittely_995,- 
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Teema: Kotivideoita kotimikrolla 


Rajattomal mahdollisuudet . 4 

Amiga sopii erinomaisesti videotyöskentelyyn. Silä paremmin mitä 
enemmän sitä on laajennettu. 

Näitä video-ohjelmia ei löydy vuokraamosta . 7 

Testissä tärkeimmät videonteko-ohjelmat: Videoscape 3D. Aeais Animator, 

Deluxe Video. TV-lbxt. TV-Show, Videotider ja VideoSEG. 
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NIKO NIRVI 



Videonauhurilla katsel¬ 
laan kopioituja elokuvia 
ja Amigalla kopioituja 
ohjelmia, selvä se. 

Vaan kun nämä kaksi 
laitetta naitetaan toisil¬ 
leen, syntyy uusi käsite 
Des k Top Video. Mitä 
parisuhde vaatii ja mitä 
hedelmiä se kantaa? 
Tämän kertoo C—lehti. 


0 lähköinenkuvankäsittely kuu- 
■Jluu tiukasti nykyajan TV- 
maailmaan, kuten jokainen dal- 
lasvälittimen omistaja on huo¬ 
mannut. Ja missä elektroniikka 
nostaa jaiomuotoista päätään ei 
tietokonekaan ole kaukana. 

Tietokoneilla tai sen sukuisilla 
laitteilla hoidetaan paljon hom¬ 
mia. Ohjelmien alut. animaatiot, 
erikoisefektit ja otsikointi on yhä 
yleisemmin tehty jollain elektro- 
nivempaimella, käsityön vajotes¬ 
sa tälläkin alalla menneisyyteen. 

Varsinaiset raskaaseen ammat¬ 
tikäyttöön tarkoitetut videogra- 
fiikkalaitteet ovat kalliita, mutta 
tietotekniikan nopea kehitys ja 
hintojen tippuminen on johtanut 
siihen, että meillä on käytössäm¬ 
me kohtalaisen halpa mutta teho¬ 
kas kotimikro, joka sopii erin¬ 
omaisesti videotyöskentelyyn. 


Kysymyshän on tietysti ihmeko¬ 
ne Amigasta. 

Amigaa käytetään videotyös¬ 
kentelyssä jopa ammattitasolla. 
Eikä ihme. Joku TV-otsikointi- 
laite maksaa useiden Amigoiden 
verran, ja vaikkei Amigalla sa¬ 
mantasoista jälkeä saakaan, ovat 
tulokset silti vähintäänkin kelvol¬ 
lisia. Amigalla voi otsikoinnin li¬ 
säksi tekaista animaationpatkän, 
tehdä liikkumatonta grafiikkaa 
sun muuta. 


Alkuajatuksia 

Perusvaatimuksena videotaitu- 
rointiin on vähintään Amiga, oh¬ 
jelma ja videonauhuri. Ammatti¬ 
laiset käyttävät leveänauhaisia 
nauhureita, joissa on erinomai¬ 
nen kuvanlaatu, mutta hinnaltaan 


ne ovat normaalin kuluttajan saa¬ 
vuttamattomissa. Me köyhät pi¬ 
ruparat joudumme siis tyytymään 
omiin pikku VHS-nauhureihim- 
nie. 

Mitä Amigaan tulee, niin 
nyrkkisääntönä voidaan pitää että 
mitä enemmän extraa sen parem¬ 
min sujuu. Yksilevyasemaisella 
puolimegaisella Amigallaei juun 
tee mitään, muutama mega ja ko¬ 
valevy varmasti helpottavat luo¬ 
misprosessia. Sitäpaitsi vähänkin 
vaativammat ohjelmat edellyttä¬ 
vät yleensä täyttä megatavua, 
Muistinkulutukseen on suurena 
syynä se, että TV-kelpoisen ku¬ 
van aikaansaamiseksi ohjelmat 
käyttävät mielellään intcrlace- 
moodia. 

Ensimmäinen varsinainen on¬ 
gelma on saada Amigan kuvasig¬ 
naali nauhalle. Se kaunis kuva, 
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Judgea väännellään Videotitlerillä, tallennetaan ANIM-muodossa ja voita! Erikoisefekti syntyy. 



Venyneitä sianpäitä tekstitettynä TV-Textillä. 


Kahdenvälistä videovoimaa: Iietuxe Video. 


[ET* 



joka monitorista möllöttää, ei 
varmasti näytä yhtä hyvältä nau¬ 
halla. Joten Amigan RGB-sig- 
naali täytyy saada TV :n ja nauhu¬ 
rin ymmärtämäksi composite- 
signaaliksi. Amigan TV-modu- 
laattori käy tähän hyvin, vaikkei 
kuvanlaatu loistava olekaan. Pa¬ 
remman kuvan saa yhdistämällä 
Amigan monitoripiuhan nauhu¬ 
rin Scart-liitäntään, jos sellainen 
siitä löytyy. 

Värit täytyy kokeilla ennen 
työhön käymistä. Kun RGB jää 
pelistä pois leviävät jotkut värit, 
kuten punainen sinisellä pohjalla, 
todella rumasti. 

Jos videoita tekee muutenkin 
kuin omaksi huvikseen täytyisi 
ohjelmista löytyä niin sanottu 
overscan-mahdöllisuus. Tämä 
tarkoittaa yksinkertaisesti sitä, et¬ 
tä kuva peittää koko kuvaruudun 


ilman bordereita mihinkään 
suuntaan. PAL-versiokin välttää, 
sillä se sentään täyttää suurim¬ 
man osan kuvaruudusta. Pahim¬ 
pia ovat jenkkiohjelmat. jotka 
huonolla tuurilla ovat vain 
NTSC-järjestelmän mukaisia. 
Eurooppalaisessa PAL-järjestel- 
mässä jää tällöin ruudun alalai¬ 
taan 56 rivin ikävä reunus. 


Pehmeitä 

perustyökaluja 

Amiga yksin ei tee mitään, ohjel¬ 
mia tarvitaan. Jokaisen videoke- 
hittelijän perustyökalu on hyvä 
maalausohjelma. Amigan onnek¬ 
si sille on tehty mikromaailman 
paras maalausohjelma eli klassi¬ 
nen Dpaint II. Tämä ohjelma si¬ 
sältää ominaisuuksia, joita ei ole 


edes ammattimaisissa grafiik¬ 
kaohjelmissa. jotka sentään mak¬ 
savat useamman Amigatiun ver¬ 
ran. 

Hyviä kavereita Dpaint H:lie 
kannattaa hankkia. Photonpaint 
tarjoaa paitsi 4096 väriä myös to¬ 
si raflaavia erikoisefektejä brus- 
hin käsittelyyn. Sen saa taivutet¬ 
tua vaikka palloksi tai kuutioksi. 
Lisäksi ohjelmassa on monia 
muitakin kaihia ominaisuuksia. 
Erikoisen sopivaksi ohjelman vi- 
deokäyttöön tekee se, että Photon 
Paint tukee sekä NTSC- että 
PAL-järjestelmää ilman oversca- 
nia ja sen kanssa. Photon Painiin 
tueksi HAM-askarteluun sopii 
vaikka Nevvtekin Digipaint. 

Kuvankäsittelyohjelmaa tarvi¬ 
taan myös. Sillä voi kuvamoodia 
muuttaa, säätää värejä, tehdä eri¬ 
koisefektejä kuten muuttaa kuvan 


mosaiikiksi, puhdistaa epätasai¬ 
suuksia digitoiduista kuvista sun 
muuta sun muuta. Kannattaa 
hankkia joku opus kuvankäsitte¬ 
lystä (mikäli sellaisen löytää) saa¬ 
dakseen ohjelmista täyden tehon 
irti. Kuvankäsittelyn salat loogi- 
sine operaattoreilleen eivät kovin 
helposti tavalliselle kuolevaiselle 
avaudu. 


Kovia työkaluja 

Tärkein laite videoprosessoinnis¬ 
sa on eittämättä laatikko nimel¬ 
tään Genlock. Genlock on laite, 
jolla Amigan videosignaali (eli 
kuva) saadaan miksattua video¬ 
signaalin kanssa, eli TV näyttää 
samaan aikaan paitsi Napakymp¬ 
piä myös Amiga-grafiikkaa sen 
päällä. Esimerkiksi otsikointioh- 
jelmalla ei ilman Genlockia tee 
juuri mitään. 

Videodigitoija on hauska lelu. 
Digitoija muuttaa videokameras¬ 
ta tai -nauhurista tulevan signaa¬ 
lin kuvaksi monitoriin. Amigan 
4096 värillä saa vallan aidon nä¬ 
köisiä kuvia. Kaapattua kuvaa 
voidaan tietysti käsitellä piirro¬ 
sohjelmilla moneen tarkoituk¬ 
seen. Yleisin lienee ns. Minä ja 
Samantha Fox -tapa. 

Digitoijissa on eroa. Eräänlai¬ 
nen standardi lienee Nevvtekin 
Digiviexv. Digivievvillä ja musta- 
valkokameralla saa mukana tule¬ 
valla värikiekolla digitoitua väri¬ 
kuvia. mikä ei yleensä digitoijilla 
onnistu. Tekniikassa digitoidaan 
punainen, sininen ja vihreä erik¬ 
seen ja yhdistetään värikuvaksi. 
Valitettavasti videonauhurista saa 
vain mustavalkokuvaa. Saksasta 
Digivievvin saa alle tonnilla, Suo¬ 
messa laitteesta saa kanittaa liki 
kolme megamarkkaa. 

TUrbodigitoijaksi sanotaan di¬ 
gitoijaa. joka pystyy nopeasti 
kaappaamaan kuvaa. Esimerkik¬ 
si Sunrise Industriesin Perfect Vi¬ 
sion pystyy digitoimaan 60 kuvaa 
sekunnissa, kaikilla Amigan re¬ 
soluutioilla. Digitoijassa on me¬ 
gatavun puskuri, jonka ansiosta 
temppu onnistuu. 

Tällaisella laitteella ja kahdella 
nauhurilla saa muuten mielen¬ 
kiintoisen efektin. Baron K:n 
kanssa syötimme Cameronin Ter- 
minatoria koneeseen, se digitoi¬ 
tiin neljällä värillä ja syötettiin 



C=lehti 3/88 


5 



























Amiga kohtaa videon 



^ toiseen nauhuriin. Äänikin ajet¬ 
uin vielä kuusnepan Sound 
Saniplerin läpi. Tenninator — 
The Computer Version on varsin 
mielenkiintoinen pätkä. 

Väisty, Walt Disney! 

Amiga on tehokas ani maatioko- 
ne. Työkaluja riittää moneen läh¬ 
töön ja moneen tarkoitukseen, jo¬ 
pa melkein ammattilaisstandar- 
diin asti. 

Tietokoneanimaatiota tehdään 
periaatteessa kahdella tavalla. 
Ensimmäinen tapa on antaa ko¬ 
neen esittää animaatio reaaliajas¬ 
sa. siis Mikki Hiiri monitorissa 
mättähälta mättähälle käy ja nau¬ 
ha pyörii koko ajan. Sanomatta¬ 
kin on selvää, että muistia kuluu 
valtavia määriä vähiinkin moni¬ 
mutkaisemman animaation esit¬ 
tämiseen. 

Toinen ja yleisempi, ammatti- 
piireissä käytetty tapa on tehdä 
animaatio frame (eli raami) ker¬ 
rallaan ja siirtää se nauhalle. Yh¬ 
den framen tekemiseen saa men¬ 
nä uikaa vaikka miljuuna vuotta, 
sillä kun nauha toistetaan pyörii 
animaatio sulavasti ruudussa. 
Muistinkiilutus pysyy aisoissa ja 
RAM voidaan valjastaa koko¬ 
naan yhden framen pykäämi- 
seen. Eli siis vaikka Amigassa 
tehdä tehdä koko homma HAM- 
kuvilla. 

Tekniikkaan ei ihan joka nau¬ 
hurilla pysty: videoiden pitäisi 
pystyä myös nauhoittamaan raa¬ 
mi kerrallaan. 

Tarun Sormusten Herrasta voi 


tehdä kokopitkänä elokuvana 
vaikka Dpaint 11:11a, jos aikaa ja 
kärsivällisyyttä riittää. Kuvat 
piirretään yksi kerrallaan, joten 
aikaa kuluu. Järkevämpää onkin 
tehdä animaatio koko kuvien si¬ 
jasta kuvan osilla di brusheilla. 
Tämän tyyppiseen touhuun sopi¬ 
vat esimerkiksi The Director ja 
Aegis Animator. Tätä kutsutaan 
eel-animaatioksi. 

Yksi vaihtoehto on käyttää In- 
Betvveen-animaatiota. Tämä tar¬ 
koittaa objektin (esim. risti) 
muuttumista pehmeästi toiseksi 
muodoksi (vaikka hirsipuuksi). 
Hyviä ohjelmia tähän ovat Ae- 
giksen The Animator ja Broder- 
bundin samantapainen, mutta 
(kuulemma) valovuosia parempi 
Fantavision. Tvveen-animaalion 
lisäksi voi kummassakin ohjel¬ 
massa käyttää IFF-kuvia taustana 
ja IFF-brusheja animaation osi¬ 
na. 

Kolmiulotteinen grafiikka on 
suuressa huudossa. Amigaankin 
on olemassa jo legendaarinen Ae- 
gisin Vidcoscapc3D. Videoscape 
on suunniteltu ammattikäyttöön, 
joka näkyy siinä että se on epä¬ 
mukava käyttää. Lopputulokset 
ovat kuitenkin todella vaikutta¬ 
via. Ohjelmasta kannattaa hank¬ 
kia versio, joka tuntee oversca- 
nin. 

Otsikointi 

Käytännössä Amigan yleisin 
käyttöalue on otsikointi. 

Otsikointi tarkoittaa lähinnä 
ohjelman alku- ja lopputekstejä 


saksi monet ohjelmat tarjoavat 
mahdollisuuden ladata IFF-kuvia 
taustaksi ja löytyypä niistä esi¬ 
merkiksi mahdollisuuksia erikoi¬ 
sefektien tekoon. Jollei muuta 
niin ainakin kuvan häivytys toi¬ 
seen ja muuta sellaista. 

Aegiksen Video Titler on var¬ 
sin erinomainen otsikointiohjel- 
ma. Amigan omien fonttien li¬ 
säksi Titlcristä löytyy oma. niin 
sanottu polyfontti. Näitä ihme- 
fontteja voi venyttää ja käännellä 
vapaasti. Erilaisia tekstityylejä 
löytyy runsaasti, ohjelmalla voi 
tehdä ANIM-formautin animaa¬ 
tioita ja IFF-kuvat käyvät taustal¬ 
le. Overscan löytyy ja lisäksi oh¬ 
jelma toimii niin PALina kuin 
NTSCmäkin. Erkoisuutena Vi¬ 
deo Tiilet tukee Halfbrite-moo- 
dia. jolloin ruudussa voi olla 64 
väriä. 

Pakettiin kuuluu vielä Video- 
SEG. joka on tarkoitettu juuri 
animaatioon ja erikoisefekteihin. 
Amigaan löytyy tietysti runsaasti 
muitakin otsikointiohjelmia, lä¬ 
hes poikkeuksetta jenkkivalmis- 
teisia. 

Putte Possun 
nimipäivät ja Patte 
Possun videostudio 

Käytetäänpä kokoavana esimerk¬ 
kinä vaikka Putte Possun nimi¬ 
päiviä. Tämä juhlava tapahtuma 
on tallennettu videolle ja nyt on 
tarkoitus antaa sille Amiga-hoh- 
detta. 

Nauhan alussa on traileri eli 


ennakkonminos tulevasta suuree- 
poksesta Viikonloppu Mummu- 
iassa. Illan pääkuva alkaa kau¬ 
niilla otsikolla. Se vaihtuu pikku¬ 
hiljaa digitoituksi Puten kuvaksi, 
joka parin sekunnin kuluttua he¬ 
rää elämään. Ovi käy ja nimipäi- 
vilvieraat. joiden nimet näkyvät 
ruudussa tunnistamisen helpotta¬ 
miseksi. alkavat saapua. 

Rohkeana taiteellisena ratkai¬ 
suna kaksi F-15-hävittäjää kiertää 
lähikuvissa Puten pään yläpuolel¬ 
la. Komean näköistä, mutta sym¬ 
bolisesti epäselvää. Selittävillä 
teksteillä varustetun kakunleik- 
kauskohtauksen jälkeen juhlaka¬ 
lu vieraineen siirtyy katsomaan 
videolta Romeron Day of The 
Deadia. mutta videossa tämä on 
korvattu omatekoisella animaa- 
tiopätkällä. 

Pistä hamsterille teippi -seura¬ 
leikin tulokset päivittyvät suo¬ 
raan kuvaruudulle, ja lopuksi esi¬ 
tetään pylväsgrafiikalla videoku¬ 
van päällä Puten lahjojen rahalli¬ 
nen arvo. Teos loppuu sopivalla 
TV:stä tutulla rimssulla. jossa 
jaetaan krediitit erikoisefekteistä 
sun muista. 

Siinä siis näkyvä lopputulos. 
Miltä tämä näyttää tehdessä? Pis¬ 
täytykäämme Possu-Studioilla 
katsomassa. 

Patte tarvitsee kaksi nauhuria. 
Nauhuri A pyörittää alkuperäistä 
kameralla kuvattua nauhaa ja 
nauhuri B, joka taltioi lopputu¬ 
losta, on kytketty Amigaan sekä 
nauhuri A:han niin. että se voi ot¬ 
taa videosignaalin joko jommasta 
kummasta tai kummastakin yh¬ 
täaikaa. 

Ensin Patte tekee otsikointioh- 
jelmalla kauniin otsikon, jota 
väännellään ja muokataan kunnes 
tulos tyydyttää. Läpinäkyvien 
kirjaimien takaa paistaa Puten di¬ 
gitoitu naama. Samalla ohjelmal¬ 
la teksti häivytetään, kunnes vain 
naama näkyy. Genlockillu tämä 
kin häivytetään, jolloin alle jää 
videokuva, josta tämä kuuluisa 
kasvo on digitoitu. Ja nyt kun 
nauha pannaan pyörimään, näyt¬ 
tää digitoitu kasvo heräävän 
eloon. 

Animaatiopätkän teko on pa¬ 
rempi jättää rauhaan, sillä ani¬ 
maatiosta voi helposti kirjoittaa 
parikin C=lehdcllistä. 

Vieraiden nimien sijoittelu 
ruutuun Genlockin ja otsikoin- 
tiohjelman kanssa vaatii kynää, 
paperia ja kellon, joilla laaditaan 
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aikataulu, sekä otsikointiohjel- 
man, jolla se toteutetaan. Eivätkä 
pään yläpuolella kiertelevät Stri- 
ke Eag letkaan olleet vaikea teh¬ 
dä, sillä ne löytyivät valmiina Vi- 
deoseape-levyltä. Ensin Patte 
harkitsi enkeleitä, mutta tajusi, 
että kolmiulotteisten vektorien- 
keleiden kehittely veisi vähintään 
viikon. 

IFF-kuviksi muunnetut tauluk¬ 
kolaskentaohjelmalla tehdyt ti¬ 
lastot miksattiin helposti Genloc- 
killä, samoin kuin lopputekstit. 


Ensi-ilta oli menestys. Suku 
piti ja scuraavalla viikolla Indust¬ 
rial Light & Magioin edustaja 
soitti ja käski ottaa yhteyttä. 

Kaikkea tätä markkinoidaan 
uudella iskusanalla Desk Top Vi¬ 
deo, joka. kuten nimikin kertoo 
on video vastike julkaisuohjelmil- 
le. Filosofiana on tarjota tavalli¬ 
selle käyttäjälle halvalla tekniik¬ 
ka. jolla tämä voi tuottaa omat vi¬ 
deonsa. Ja juuri Amigan edusta¬ 
ma korkea teknologia tekee tä¬ 
män mahdolliseksi. 


Mutta ennen 
kaikkea... 

Minkälaista videon työstäminen 
sitten on? Aikaaviepää, turhaut¬ 
tavaa (2 tunnin työ. guru meditoi, 
ei välitallennusta), mutta toisaal¬ 
ta myös tavattoman palkitsevaa. 
Eikä välttämättä pelkästään hen¬ 
kisesti, sillä varmasti monet fir¬ 
mat ovat kiitollisia mainosvi¬ 
deoista sun muista. 

Kotivideoiden tekemisessä 
kannattaa muistaa, että Amiga te¬ 


kee sen mahdolliseksi, mutta ei 
tee sitä puolestasi. Mittava softa- 
pino. 9 megaa muistia ja kaikki 
mahdolliset lisälaitteet eivät auta 
jos tärkein asia puuttuu. Ja tätä 
asiaa ei saa kaupasta ostaa, se 
kumpuaa geeneistä jos sitä on. 

Tarvitaan mielikuvitusta, luo¬ 
vuutta ja kokeilunhalua. Janäillä- 
kään ei pitkälle pötkitä jos sisu 
puuttuu. Maailman luominen 
kesti seitsemän päivää, ei hyvä 
video sen vähemmällä synny. 


Videoscape 3D 

Amiga risteilijäksi. 

Paketti koostuu viidestä eri 


Acgis, 1780,- 

Videoscape on ensimmäinen 
Amigalle tehty animaatio-ohjel¬ 
ma, jolla voidaan tehdä ja esittää 
aitoja kolmiulotteisia animaatioi¬ 
ta vaikka kolmen F-15-hävittäjän 
iskusta mayapyramidin kimp¬ 
puun. 

Videoscape-objektit ovat kol¬ 
miulotteisia. täytellyllä vektorig¬ 
rafiikalla tehtyjä esineitä, joille 
voidaan määrätä valonlähde. Oh¬ 
jelmalla voidaan liikuttaa paitsi 
esineitä niin myös kameraa, joka 
niitä kuvaa. Koksi esinettä, joissa 
on sama määrä pisteitä, voidaan 
In-Between-tekniikalla sulauttaa 
toisiinsa. Eli USS Enterprise voi 
reaaliajassa muuttua klingonien 


moduulista. Videoscape on sy¬ 
dän, jolla näytetään animaatiot, 
EGG eli Easy Geometric Genera- 
toron tarkoitettu monimutkaisten 
kolmiulotteisten alkioiden kehit¬ 
telyyn. Designer3D:llä tehdään 
myös yksinkertaisempia alkioita 
ja OCT on tarkoitettu alkioiden 
yhdistelyyn. Mukana on myös 
Player-ohjelma. jolla animaatiot 
voidaan esittää pääohjelmasta 
riippumatta. Yhteistä näille mo¬ 
duuleille on paitsi runsas guruilu 
myös käyttäjäepäystävällisyys. 

Videoscape-objektit ovat le¬ 
vyllä tekstitiedoston muodossa, 
joten esineitä on mahdollista edi¬ 
toida vaikka EDillä, jos sattuu 
olemaan kolmiulotteisen mate¬ 



matiikan nero. Tottakai myös ka¬ 
meran liikkeet täytyy kirjoittaa 
tekstieditorilla. 

Palataanpa Videoscape-mo- 
duuliin. Se on periaatteessa kuin 
kamera. Objektit voidaan esittää 
millä tahansa Amigan resoluu¬ 
tiolla. joko ääriviivoina tai täytet¬ 
tyinä. On myös mahdollista tehdä 
ANIM-formaatin animaatioita 
manuaalisesti, mutta sillä ei toti¬ 
sesti saavuteta mainitsemisen ar¬ 
voisia tuloksia. Kameran liikkeet 
nimittäin määrätään numeronäp¬ 
päimistöltä ja nilos näkyy vasta 
enterin painalluksen jälkeen. Ja 
samalla frame liitetään automaat¬ 


tisesti animaatioon. Jokaisen Ira¬ 
nien voi halutessaan tallentaa 
IFF-kuvana. 

Videoscape3D on vioistaan 
huolimatta ainutlaatuinen paketti 
erittäin korkealla hinta-laatusuh¬ 
teella, jolla voi tehdä todella hen 
keäsalpaavia juttuja. Se ei ole mi¬ 
kään vasta-alkajan unelma, sillä 
käytön oppiminen vastaa jotain 
C:n opettelua, mutta ammattilai¬ 
selle se on löytö. 

Ja ammattilaisuuteen viittaavat 
hardsvare-vaatimuksetkin: muis¬ 
tia vähintään yksi mega, suositel- 
tavasti 2.5 ja toinen Ievari tai ko¬ 
valevy. 

+ vaikuttavaa jälkeä 
+ valmiit objektit 
+ selkeä ohjekirja 

— käytön vaikeus 

- suunnittelun puute 
-ammattikäyttöä ajatellen riit¬ 
tämättömät overscan-ominai- 
suudet (korjaus tulossa) 


Aegis Animator 


Amiga 

Acgis. 1200,- 

Aegis. jonka ohjelmat näyttävät 
tunkeutuvan grafiikan joka 
alueelle, on jäljestänyt helpon 
mutta tehokkaan tavan tehdä ani¬ 
maatioita. Kysymyksessä on tie¬ 
tysti Aegis Animator. 

Animator tarjoaa kaksi tapaa 
pistää kuvat elämään. Brusheilla 
voi tehdä normaalia cel-animau- 
tiota, kuten levyllä oleva Sachsin 
tekemä ritari-demo osoittaa. 
Brusheja saa vain animoitua ja lii¬ 
kutettua, koon muuttaminen ja 
pyörittely jää haaveeksi. 


Näiden lisäksi Animator tar¬ 
joaa mahdollisuuden In-Bet- 
vveen-animaatioon. Polygoneilla 
(tai tvveeneillä. kuten Animato- 
rissa niitä nimitellään) voi tehdä 
useita erilaisia efektejä. Näitä yk¬ 
sivärisiä geometrisia kuvioita saa 
pyöritettyä X- ,Y- ja Z-tasojen 
ympäri, liikutettua, kokoa saa 
muutettua ja tottakai muotoakin. 
Tvvcenejä saa myöskin "nostet¬ 
tua" tai "laskettua” suhteessa 
kuvaruudun muodostamaan ta¬ 
soon. Sekä tvveenit ettäcelit voi¬ 
vat esiintyä yhtäaikaa ja tottakai 
IFF-kuvia voi pistää taustaksi. 



Animaatioiden tehtailu on varsin 
yksinkertaista, kunhan tietää 
alusta alkaen mitä haluaa. Val¬ 
miita animaationpätkiä voi yhdis¬ 
tellä toisiin "käsikirjoitus"ruu- 
dulla. 

Animatorissa on puutteensa- 
kin. Esimerkiksi uusi polygoni 
on riipsäistävä suoraan sille pai¬ 
kalle mihin sen haluaa ja muuten¬ 
kin animaatiota editoitaessa voi 
tuloksesta tulla vähän toista kuin 


mikä oli tarkoitus. 

Yhdellä levarilla on Animato- 
rin käyttö nahkeaa, sillä levytoi- 
mintojen suunnittelu tuntuu jää¬ 
neen keskeneräiseksi. Yllättä- 
vämpää on, että ottaen huomioon 
Amigan mainostetut blitterit ja 
muut erikoispiirit tuntuu koneen 
puhti loppuvan kesken yllättävän 
nopeasti. Mutta, kaiken kaik¬ 
kiaan The Animator on puuttei¬ 
neenkin erinomainen yleisani- 
maatio-ohjelma, jolla saa kohta¬ 
laisen vähällä vaivalla näyttävää 
jälkeä. 

Suositellaan. 

+ helppokäyttöinen 
+ monipuolinen 
- paikoitellen hidas 

[enter 
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UUDET, NOPEAT 
COMMODORE PC:T 
PC-IO-III JA PC-20-III 
NYT TÄSSÄ \O0 0 

YRITYKSIIN JA VAATIVAAN KOTIKÄYTTÖÖN 


Mitä nopeampi PC on, sitä helpommin 
ja joustavammin sujuu sillä työskente¬ 
leminen. Uudet Commodore PC-10-111 
ia PC—20 -111 o vat nyt kokoluokkansa 

nopeimpia. Käy vaikka testaamassa, 
miltä 9,54 MHz:n vauhti tuntuu. 

Osaat varmasti arvostaa myös 
sitä. että Commodore PC:t ovat 
100-prosenttisesti I BM-vhteensopivia. 

Kun sanomme näin. tarkoitamme 
myös sitä. 

Uudet ohjelmat vaativat runsaasti 


tilaa. Siksi Commodore PC:ssä on 
täysi 640 K:n muisti. Tiedät, että sitä 
tarvitaan! 

Käyttömukavuus on merkittävä 
etu PC:n ääressä työskentelevälle. 
Commodore PC:ssä on uusi IBM AT/E 

-tyyppinen ammattilaistason näppäi¬ 

mistö. Käy kokeilemassa! 

Hiiriohjaus ei aiheuta Commodore 
PC:n käyttäjälle ongelmia, sillä hiiri- 
portti on PC:ssä valmiina. Ja hiirenkin 
saat poikkeuksellisen edullisesti! 


Commodore PCissä on 
kellokalenteri vakiovarusteena. 
Tarvitset sitä esimerkiksi silloin, kun 
joudut etsimään PC:l!ä tekemäasi 
työtä päivämäärän perusteella. 

Commodore PC -sarjassa on 
kasvunvaraa. PC—10-111 ja PC—20-lll:n 
lisäksi valittavanasi on myös vielä 
järeämpiä koneita. Kaikki ovat loppuun 
asti testattua länsisaksalaista huippu- 
laatua. Kannattaa tutustua! 



Uusi Commodore 
PC—10-111 sopu yri 
(yksiin sekä pääte- 
että henkilökohtai¬ 
seen käyttöön. Se 
sopii erinomaisesti 
myös kotikäyttöön, 
sillä ammattilaista¬ 
son PC:ksl se on 
hinnaltaan edulli¬ 
nen. Siihen on 
myös mahdollista 
Inttää Kovalevy, 
jonka ohjain on 
Koneessa jo val¬ 
miina. 


J -JT 


. tJTJ''- “ 

!jft.|<|-* ' Mli'l 

g* 1 1 

InitMMI ul-r-c 



Uusi Commodore 
PC—20-111 on 
astetta raskaam¬ 
man sarjan laite 
kuin PC-IO-III. Se 
on varustettu kova 
levyllä, joten sen 
avulla esimerkiksi 
yrityksen taloushal¬ 
linnon rutiinit on 
helppo hoitaa 
nopeasti ja tehok¬ 
kaasti. 


1 V\'i 



Maahantuoja: Pääkonttori: Myyntikonttorit: 

Oy PCI-Data Ab 65101 VAASA Hitsaajankatu 9B 

Silmukkatle 2 Puhelin (961) 113 611 00810 HELSINKI 

PL 148 Puhelin (90) 755 6455 


Kansankatu 54 Aleksis Kiven katu 10 E 

90120 OULU 33210 TAMPERE 

Puhelin (981) 220 911 Puhelin (931) 133 711 


Commodore-jälleenmyyjat kautta maan 

fr commodore 






















































Deluxe Video 1.2 


Amiga 

Electronic Arts, 1495,— 

Deluxe Video on ensimmäisiä 
(jollei ensimmäinen) videonra- 
kenieluohjelma Amigulle ja suo¬ 
raan sanoen ikä kyllä näkyy. 
Amigassa on massiiviset 40% 
väriä, joista 32:n (tai vähintään 
16:n)paletti on vähimmäisvaati¬ 
mus grafiikkaohjelmissa. Miksi 
siksi Deluxe Videossa voi käyttää 
vain kahdeksaa? 

Ja tällaista ohjelmaa ei saa oh¬ 
jelmoida näin hitaaksi. Jos ruu¬ 


dusta liikkuu vain yksi objekti 
kerrallaan on vauhti OK, mutta 
lisääpä efektejä, niin Amiga tans¬ 
sii etanaa. Missä blitteri, missä 
erikoispiirit? 

Muuten Deluxe Video onkin 
erittäin miellyttävä ohjelma. Se 
ori monipuolinen, yksinkertainen 
ja miellyttävä käyttää ja oppia ei¬ 
kä edes guruillut kertaakaan. Vi- 
deonleko-ohjelman lisäksi muilta 
levyiltä löytyy player-ohjelnm. 
hyödyllisiä apuohjelmia sekä val¬ 
miita kohtaus(scene)-generaatto- 
reita. 



DVideossaon kieltämättä pal¬ 
jon hyvää. Objektien animointi ja 
liikuttelu on erittäin helppoa, val¬ 
miit "filmit" voivat olla tosi pit¬ 
kiä (levytilan puitteissa) ja äänen 
saa helposti mukaan. Lyhyehköt 
LFF-muotoiset santplet voi yhdis¬ 
tää kuviin, kuten myös Music 
Construction Setillä tai Lnstant 
Musteilla kappaleet. (Tosin mu¬ 
kana olevat biisit ovat uskomatto¬ 
man karmeita). Opetustarkoituk¬ 


siin Deluxe Video tuntuisi sovel¬ 
tuvan varsin mainiosti, koska oh¬ 
jelman saa näynämään tietyn pät 
kän esimerkiksi sen mukaan mitä 
nappulaa käyttäjä painaa. 

DVideo sopii erinomaisesti 
esimerkiksi aloittelijoille, busi- 
nessgrafiikan elävöittämiseen ja 
vaikka opettajille, muna ei sillä 
mitään Aah! Ooh! -teoksia saa 
syntymään. Eli siis periaatteessa 
vallan mainio ohjelma, mutta 
muna... 

Odotan huomista ja Deluxe 
Video ll:sta. Toivottavasti sellai¬ 
nen tulee. 

+ todella monipuolinen 
+ todella helppokäyttöinen 
- vain 8 väriä 
-hidas 


IV-Text 

Amiga 

Zuma. 980,— 

TV-Text on suhteellisen yksin¬ 
kertainen ohjelma otsikointiin. 
Se käyttää aivan normaaleja font¬ 
teja eikä siis sisällä mitään omia 
fonttityyppejä. Poikkeuksellises¬ 
ti TV-Text tuntee nämä mystiset 


1V-Show 



mutta se on jäänyt vähän puolitie¬ 
hen. sillä teksti kääntyy vain 45 
asteen askelissa. 

Ohjelma tarjoaa ntahdollisuu- 


merkitä. oja jopa ä. 

Efektejä löytyy muutama. 
Varjoja on kolme erilaista, lisäksi 
löytyy niinsanottu Strobe-efekti 
eli pino erivärisiä varjoja, joiden 
värejä saa kierrätettyä. Tekstin 
saa myös vaijostettua valolähteen 
mukaan, kuten myös kierrettyä. 


den vääntää näytölle tunnetuim¬ 
mat ja rakastetuimmat geometri¬ 
set kuviot, kuten ympyrät, neliöt 
ja sellaiset. Taustalle ja tekstin 
eteen voi tietysti ladata IFF-ku- 
via. Kuvan osista voi taustalle 
muodostaa hauskan kuvion. Että 
sellainen se ohjelma on. ihan 
käyttökelpoinen mutta ei pärjää 
jollekin Aegis Titlerille. 

+ helppokäyttöinen 
-ei kovinkaan monipuolinen 


Amiga 

Zuma, 98(1,- 

TV-Show on tarkoitettu slides- 
how-kehittelyyn eli suomeksi: se 
näyttää kuvia peräkkäin. TV- 
Shovv tarjoaa runsaan määrän eri¬ 


Amiga 

Aegis, 1200,— 

Videotitlerissä voi käyttää paitsi 
Amigan omia ja Zuma-fontteja 
niin myös Callicrapherilla tehty jä 
monivärjfontteja. Ja rikkana ro¬ 
kassa Videotitlerissä on K) eri¬ 
laista polyfoiutia. Näiden kokoa 


laisia tapoja, joilla uusi kuva il¬ 
mestyy näkyviin. Kuvissa voi 
hyödyntää värikicrrätys(Color 
Cycle)-animaatiota. Lisäksi ob¬ 
jekteja (brusheja) voi pläjäyttää 
kuvien päälle ja pikku erikoisuu¬ 
tena osaa TV-Show puhua ascii- 


saa muutettua vapaasti ja ni itä voi 
pyörittää portaattomasti. 

Fontit saa elämään todella laa¬ 
jalla valikoimalla (20) erikoise¬ 
fektejä. Jos ne eivät riitä saa niitä 
tehtyä itse lisää. Kaikkien vakio- 
varjostusten ja kolmiulotteisuu¬ 
den lisäksi löytyy vaikkapa neon- 


tiedostoja. Se käyttää tietysti 
Amigan omaa puhesyntikkaa. 

TV-Show on hyvin helppo¬ 
käyttöinen ohjelma. Kun ohjekir¬ 
jan lukee kerran pystyy sujuvasti 
tuottamaan nättejä tuotoksia. Ai¬ 
van Amigan ensikäyttäjälle tulee 



efektejä. Kaikkiin kirjaimiin saa 
värivaihtelun (Coior Gradation). 

Videotitler toimii kaikissa gra¬ 
fiikkamoodeissa overscanin kera 
sekä tukee vielä Extra Ualfbrite - 
moodia. IFF-formaatin grafiik¬ 
kaa saa tietysti vapaasti yhdistet¬ 
tyä ja kuvista voi tehdä vaikka tii- 


silti ongelmia, sillä ohjelmalevy 
ei sisällä Workbenchiä ja kaiken¬ 
lainen kikkailu on turpeen ennen 
kuin guruilu pysyy siedettävällä 
tasolla. 

+ helppo oppia 
- guruiiee runsaasti 


likuviointia. 

VideoSEG. jokakuuluu paket¬ 
tiin, on slideshovv-ohjelma. Ku¬ 
via voi vaihtaa kahdellatoista eri 
efektillä, värikierrätys onnistuu 
ja ajoitus on tarkka. Amigan tuot¬ 
tamaa ääntä ei esitykseen voi yh¬ 
distää, mutta ANTM-formaatin 
(esim. Videoscapella tehdyt) ani¬ 
maatiot kylläkin. Videotitler/Vi- 
deoSEG on Aegis-tyyliin erin¬ 
omainen ohjelma, joka tuskin he¬ 
ti jättää pulaan. 

+ todella monipuolinen 
+ helppo käyttää 



Videotitler 

/VideoSEG 
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TRIOSOFT TARJOAA 








KUHINKAAN- 



X 


X 



commodore 

AMIGA 


c= 


commodore 


Amiga 

= Amiga 500 
+ 512 K (1245 mk) 
muistikortti 


4.995; 


Tee nyt laiteostos, jota aina olet halunnut,.. 
TRIOSOFTIIM tarjouksesta, jollaista et ole ennen 
nähnyt. 

Tule Kuninkaankatu 10:een Tampereelle tai soita puh. 
(931) 130 292. 



AMIGA 





109- 

JeweK of Darkness .. 

. . 146: 

Tetr.s. 

.146: 

Shadovvgate. 

187: 


. 280: 

Roadvvar 2000 . 


Artirfox. 

.187; 

Moonmist. 

119; 

k!mns One-rt 1 III 

187: 

Grazy Cars .. 

. ... 187; 

Extensor. 

. 70, 

Tass Times in Tone. 

-146: 

Siientservjce. 

. . . 187: 

Siat Ginler. 


Casmo Roulctte 


Barbarian. 

.187: 


187- 


. . 146: 

Kvvasimodo. 

. 70, 

Oblrtcrator. 

.187; 


380- 

Indoor Sports . . . 

. . . . 187; 

Piuros. 

.146: 

lerropods. 

187: 


. .220- 

Blastaball.. 

.70; 

The final trip. 

. . 70: 

Sinbad. 

. 187: 




. ... 70; 

Space battle. 

. 70, 

Western Gamos . 

.146: 


187- 

Iiimnn ler 

. 146- 

Mission eievator. 

.70: 

Tass Times in Tone. 

.109: 

Phantasie III. . . 

.187: 

Cogons Run 

. ... 110; 

Sky Flghler . 


Wis/ibringer . . 

.109: 


.50, 

Bubble Bobble. 

.... 146: 

Ob.ill.. 

146: 

Starcross. 

_ 109: 


50: 

Kiviset S Soraset. 

. . 146: 

Karting granfl. 

.70: 

Cutthroats. 

.109: 


155- 

Mouse Trap . 

. ... 109; 

Shootlng Star. 

.70: 

\Viabali . 

.I87 : 


197- 

Punainen Pantteri. 

... 146: 

Jne Blarte . 

.70 

Soccer Supremo 

.119: 

Power Pack. 

.130: 

Backlash . 

. - - - 1 46; 

Spacepotl . 

.109; 

Annals of Rome. 

187: 


470; 



Slaygon .... . 

. 187; 

Kikstart II . 

.70: 


187- 

Brnx Simulator . . 

.... 1 19; 

Eye. 

.109; 

Star Wars . 

. .146: 


197- 

Prnvf hvte 

..119; 

Time Bändit . 

.146; 

Lattice C.. 

. . . . 1 390: 

Moebius. 


Braln storm. 

.70; 

Ammator .... 


Sidewmder . 

.70, 


187 

Snare Ranaer. . 


Deadline. 

.1 75; 

Merccnary. 

187; 


. . 146 

Championship backgam . .. 

.70; 

Kampfqrappe . . 

.240 

Pawn. 

.187: 



Eco ... 

.... 187: 

Trimry.. 

.125: 




.187- 

Pawer Struggle. 

....119: 

Suspect . 

.105; 

iviyos osamaksuna. 










Toinnumme ptatlennaknltt Postikulut IS mk luettelon Minnat postimyyntiin ntpj.- 


































































































JYRKI J. J. KASVI 


C-64:n ja Amigan 


kirjoit «pulmat 


[A] 


migaii ongelmien taustalla 
on itse asiassa se, että se on 


ensimmäinen sellainen tietoko¬ 


ne, jolla näitä ongelmia ei pitäisi 
olla. Laitteen kirjoitinliitännästä 
on tehty niin älykäs, että yhtä 
aputiedostoa muuttamalla Amiga 
saadaan periaatteessa hyväksy¬ 
mään mikä centronics-liitäntäi- 
nen kirjoitin tahansa. Ongelma 
on vain siinä, että usein tämä tie¬ 
dosto on väärä, uuden tekeminen 
on vaikeaa eikä oikeaa tahdo löy¬ 
tyä mistään. 


Printer.Device 

Amigan tulosiusjärjestelyjen 
ydin on Workbench-levykkeen 
devs-hakemistosta löytyvä ohjel¬ 
ma nimeltä Printer.Device. Kaik¬ 
ki tulostus ohjataan tälle ohjel 
malle eikä suinkaan kirjoittimel¬ 
le. Näin ollen jokaisen ohjelman 
ei tarvitse osata kaikkien eri kir¬ 
joittimien ohjauskoodeja, riittää, 
että ne tuntevat Printer.Devicen 
vastaavat ohjauskoodit. 

Printer.Device puolestaan tar¬ 
kistaa, mikä kirjoitinajuri Prefe- 
rences-ohjelmalla kulloinkin on 
valittu ja muuttaa saamansa tu¬ 
lostuksen kirjoitina jurin ohjeiden 
mukaan. Eri kirjoittimilla samaa 
asiaa kun voi tarkoittaa aivan eri 
ohjauskoodi. Sitten sen ei enää 
tarvitsekaan tehdä muuta kuin tu¬ 
lostaa teksti tai grafiikka kirjoitti¬ 
melle. 

Preferences 

Kirjoitintyypin valinta tapahtuu 
VVorkbenehin Preferences-ohjel- 
man avulla. Päävalikosta valitaan 
kohta Change Printer, jonka 
kauna päästään kirjoitinvalik- 
koon. Oikealla ylhäällä on pysty¬ 
suunnassa vierivä kirjoitinvalik- 
ko. josta valitaan käytetty kirjoi¬ 
tintyyppi tai sitä vastaava. Va¬ 
semmasta yläkulmasta valitaan 
käytetty liitäntä eli rinnakkais¬ 
väylä (Parallel) tai sarjaliitäntä 
(serial). Yksi tärkeä kohta on si¬ 
vun pituus eli kohdassa iength pi¬ 
tää lukea 72 Iines eikä suinkaan 


Yksi yleisimpiä C=lehden toimitukselle tulevien 
kyselykirjeiden aiheita on ollut joko Amigan tai C- 
64 .7/ kirjoitinongelmat. Milloin paperille ilmestyy 
ylimääräisiä tyhjiä rivejä, milloin tasatut rivit ovat¬ 
kin kaikkea muuta kuin tasan ja milloin skandi¬ 
naaviset merkit eivät suostu tulostumaan oikein, 
puhumattakaan Commodore 64:n omista erikois¬ 
merkeistä. Ja näitten ongelmienhan pitäisi olla jo 
historiaa. 



Commodore MPSI250 



amerikkalaisten käyttämä 66. 

Grafiikkaa tulostettaessa täy¬ 
tyy valita myös kohta Graphic 
Select. jonka kautta päästään gra- 
fiikkatulostuksen määrittelyti- 
laan. Tavallisella matriisikirjoitti- 
mella on parasta muuttaa värien 
tulostustapa eli Shade joko har¬ 
maa-asteikoksi (Gray Scale) tai 
mustavalkoiseksi (Black and 
Whiie). 

Eikä sitten kuin OK. OK ja 
SAVE. ja paperille pitäisi alkaa 
tulla edes jotakin. Ensimmäisellä 
yrittämällä tuskin päästään täy¬ 
delliseen lopputulokseen. 


Printerdriver- 

generator 

Aina ei kuitenkaan tarvittua kir- 
joitinajuria tahdo löytyä mistään. 
Tällöin ei ole muuta vaihtoehtoa 
kuin etsiä käsiinsä julkisohjelma 
nimellä PRTDRV.GEN. jonka 
avulla on mahdollista luoda uusia 
kirjoitinajureita. 

Ohjelma luo käyttäjän anta¬ 
mien ohjeiden perusteella kaikki 
ajurin muodostavat viisi lohkoa. 
Vaikka ohjelma on tehty mahdol¬ 
lisimman helppokäyttöiseksi, eli 
se kysyy kaikki tarvittavat kysy¬ 
mykset, ei sen käyttö kulienkaan 
ole helppoa. Suuri osa sen kysy¬ 
mistä tiedoista ovat nimittäin sel¬ 
laisia, joita ei tahdo löytyä keski- 
vertokirjoitinlen käyttöohjeista. 

Vaikein kiijoitinajurin osa on 
värien määrittely. Matriisikirjoit- 
timissa värit pitää yrittää korvata 
erilaisilla harmaan sävyillä, mul¬ 
ta miten sen sitten kertoo kir joitti¬ 
melle? 

Tarkkuusgrafiikan 

ongelmia 

Kaikkien tietokoneiden kaikkien 
kirjoitinten (paitsi Macintoshin ja 
hnageWriterin) ongelmana on 
se. että näyttöruudun ja kirjoitti¬ 
men grafiikka eivät sovi yhteen. 


ENTER 
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Seikosha SP-I200AI 


kirj oitinpulmat 


Ensinnäkin kuvaruudun erottelu- 
tarkkuus on aivan toista luokkaa 
kuin kirjoittimen. Niinpä paperil¬ 
le tulostettavista kuvista tulee 
helposti väärän kokoisia. 

Myös pistekoko aiheuttaa on¬ 
gelmia. Kun näyttöruudulla syty¬ 
tettävissä olevan pisteen mitta¬ 
suhteet ovat noin 10:11, mahtuu 
kirjoittimen vaakariville senttiä 
kohden liki puol iloista keilaa niin 
paljon pisteitä kuin pystysuun¬ 
nassa. Esimerkiksi kuvissa olevat 
ympyrät litistyvät pahemman 
kerran ellipseiksi. Jos tulostetta¬ 
vaa kuvaa yritetään venyttää, on 
tuloksena helposti se, että jotkut 
pysty- tai vaakaviivat katoavat 
kokonaan, siinä missä joissakin 
kohdin täyteen maalatut alueet 
voivat haljeta suikaleiksi. 

Tarkkuusgrafiikasta 

tekstiksi 

Amigan tekstinkäsittelyohjelmat 
pyrkivät parhaansa mukaan hyö¬ 
dyntämään Amigan grafiikkao- 
minaisuuksia ja teksti esitetään¬ 
kin näytöllä normaalisti grafiik- 


Slar LC-10 

Olympia NP30 





Olympia 

NP-30 

Brother 

M-1109 

Seikosha 

SP-180AI/VC 

Citizen IJPS- 
120D 

Commodore 

MPS-1250 

Panasonic 

KX-P1081 

Hinta 

1960 mk 

1995 mk 

1995 mk/ 

2350 mk 

2295 mk/ 

2395 mk 

2450 mk 

2475 mk 

Maahan¬ 

tuoja 

Oy Siveco Ab 

Enestam Ky 

Instrumenta- 
rium Oy 

Valtamatic 

Ov 

OyPCI- 
Dala Ab 

Kaukomark- 

kinaiQv 

Puhelin 

(90)558671 

(90) 558 458 

(90)5281 

(90)75 471 

(961) 113 611 

(90)5211 

Liitännät 

Centronics 

Centronics, 

RS-232C 

Centronics/ 

C-64 

Centronics 

C-64 

C-64, 

Centronics 

Centronics 

Nopeus 

Vedos 

NLQ 

130mki/s 

26 mki/s 

100 mki/s 

25 mki/s 

100 mki/s 

16 mki/s 

120 mki/s 

25 mki/s 

120 mki/s 

24 mki/s 

120 mki/s 

24 mki/s 

Neulojen 

määrä 

9 kpl 

9 kpl 

9 kpl 

9knl 

9Jsrl 

2Jse1 

Puskurin- 

koko 

4kl 

2kt 

l.5kt 

4kt 


,» 

Paperin- 

siirto 

kitka-ja 
(appiveio 

kilka-ja 

rappiveto 

kitka-ja 
tanpiveto 

kitka-ja 
tappiveto 

kitka- ja 

(annivelo 

kitka-ja 
lappi veto 

Tekstin- 

leveydet 

mki/tuuma 

5. 10. 12, 20 

17.1 

5, 10,12, 

10.12.17 

5,6, 10, 

12. 17 

5, 10. 12, 17 

5,10,12 

Muut tekstityypit 


[tai ie 


Kaksois- 

korkea, 

käänt. 



Kirjoitin- 

eniuloinnit 

Epson. IBM 

Epson, 

IBM Graphics 
prtr. 

Epson, IBM 

Epson 

IBM Graphics 
printer 

Epson 

IBM Graphics 

Erityistä 




Pohjasyöttö, 
yksittäis- 
arkin syöttö 


NLQ-iulostus 

kaikilla 

tekstityypeillä 
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kana. Tästä on tietysti muun 
muassa se etu. että kapeat kirjai¬ 
met kuten 1 eivät vie niin paljon ti¬ 
laa vaakasuunnassa kuin esimer¬ 
kiksi ö. mutta on siitä haittaakin. 

Graafisilla tekstinkäsittelyoh¬ 
jelmilla saa aikaan hienoa jälkeä, 
kun tulostus tehdään tarkkuusg- 
rafiikkana eli sivut tulostetaan it¬ 
se asiassa kuvina. Tämä vie kui¬ 
tenkin kaikkine laskerriisineen 
uskomattoman paljon aikaa, ja 
monesti riittäisi tavallinen yksin¬ 
kertainen kirjoitintulostus. Ri¬ 
vien vaihtoja muu sivun muotoi¬ 
lu on kuitenkin tehty leveyksien- 
sä mukaan suhteutettujen graafis¬ 
ten merkkien mukaan eli tulos¬ 
tuksesta tulee helposti täyttä surp- 
pua leveitä kirjaimia sisältävien 
rivien jäädessä vajaiksi ja kapei¬ 
den kirjaimien venyttäessä riviä 
jopa paperin reunan ylitse. 


Muita Amigan 
ongelmia 

Kehittyneistä kirjoitinajureista 
huolimatta kirjoitintulostus ei ole 
ongelmatonta. YllättävimpSnä 


pulmana on se. että monien kir- 
joitinvalmistajien 'standardit' eh¬ 
tivät vanhentua ennen sopivan 
kirjoitinajurin leviämistä. Oh¬ 
jauskoodit ovatkin vaihtuneet. 
Lisäksi monien ohjelmisto¬ 
tuottajien on ollut ilmeisesti vai¬ 
keata päästä eroon PC-maailmas- 
ta kotoisin olevasta kirjoitinaju- 
riajattelustaan. Esimerkiksi 
Wordperfect sisältää aivan oman 
printteriajuriston. Se ei huomaa 
koko Printer.Devicea vaan ohjaat 
tulostuksen suoraan sarja- tai rin¬ 
nakkaisporttiin. Onnistuu läntä 
toki muillakin ohjelmilla, esi¬ 
merkiksi Vizavvritella. Wordper- 
fectillä voi kyllä yrittää tulostaa 
myös Printer.Devicen kautta, 
mutta tulokset voivat olla erityi¬ 
sesti skandinaavisten merkkien 
osalta yllättäviä. 


Commodore 64:n 
sarjaväylä 

Commodore 64 on kotoisin koti¬ 
tietokoneiden siltä kaudelta, jol¬ 
loin jokaisella laitteella piti olla 
oma liitinstandardi. jotta sen 


kanssa voitaisiin käyttää vain val¬ 
mistajan omia lisälaitteita. Ny¬ 
kyäänhän moista markkinointi¬ 
menetelmää ei enää harrasteta, 
vaan kaikki uskovat omien oheis- 
laitteidensa jo pelkällä suoritus¬ 
kyvyllään ja edullisuudellaan te¬ 
kevän kauppansa. 

C-64:n sarjaväylä on varsinai¬ 
nen mysteeri. Sen lisäksi, että 
kirjoitinten käytännön standar¬ 
diksi on muodostunut rinnakkais¬ 
väylä Centronics, ei Commodore- 
väylä noudata edes de facto -sar- 
javäylästandardia RS-232C:tä. 
Niinpä C-64:n kanssa onkin käy¬ 
tettävä joko erityisesti sitä varten 
tehtyä kirjoitinta tai hankittava 
erillinen signaalimuunnin, joka 
muuttaa C-64:n sarjasignaalin 
centronicsiksi. 

Commodore 64:n 
erikoismerkit 

Pelkkä muunnin ei kuitenkaan rii¬ 
tä. Commodore 64:n avulla on 
mahdollista tulostaa suuri joukko 
erikoismerkkejä, joita ei löydy 
miltään muulta tietokonevalmis¬ 


tajalta. Niinpä muunninta käytet¬ 
täessä erityisesti listauksiin nip¬ 
paa tulemaan tyhjiä aukkoja tai 
täysin toisenlaisia erikoismerk¬ 
kejä kuin pitäisi. Kirjoitinten 
merkki-ROM kun ei yksinkertai¬ 
sesti sisällä oikeita merkkejä. 

Jotkin muuntimet ovat niin 
älykkäitä, että ne muuntavat eri¬ 
koismerkit niiden luonteesta ker¬ 
toviksi viesteiksi. Esimerkiksi 
SHIFT-t-S vastaa pelikorttimaata 
hertta. Sovittimien ja grafiikka- 
merkkien kanssa tuppaa kuiten¬ 
kin aina esiintymään ongelmia. 


Maahantuojien 

velvollisuudet 

Jos homma ei ota hoituakseen. 
voidaan aina turvautua puheli¬ 
meen ja soittaa niin kirjoittimen 
kuin tietokoneenkin maahantuo¬ 
jalle. Ei se mitään, että he eivät 
välttämättä tiedä asiasta yhtään 
mitään — heidän velvollisuuten¬ 
sa on ainakin ottaa selvää myy¬ 
ntiensä laitteiden toiminnasta. 


Tandy 

DMP-130 

Epson 

LX-800 

Panasonic 

Star LC-10/ 

Star LC-10C/ 

LC-10C 

Cnlour 

Commodore 

M PS-1500 

Epson 

LQ-500 

Epson 

EX-800 

2560 mk 

2560 mk 

2690 mk 

2875 mk 

3150 mk/ 

2950 mk 

3550 mk/ 

3350 mk 

3850 mk 

3990 mk 

7260 mk 

Oy Siveko Ab 

NDCKy, 

Ficom Ov 

Kaukomark- 
kinal Ov 

Mikrolos 

Ovi td 

Mikrolog 

Ov Md 

Oy PC1- 
Datn Ah 

NDC Ky. 

Ficom Ov 

NDCKy. 

Ficom Ov 

(90)558671 

(90)354 244. 
(90)524 811 

(90)5211 

(90)803 6611 

(90) 803 6611 

(961) 113 611 

(90)354 244. 
(901524811 

(90)354 244, 

(90)524 811 

Centronics, 

Centronics. 

RS-232C 

Centronics 

C-64 

cemronics/ 

C-64 

Centronics/ 

C-64 

Centronics 

Centronics 

Centronics 

100 mki/s 

25 mki/s 

180 mki/s 

25 mki/s 

160 mki/s 

32 mki/s 

144 mki/s 

36 mki/s 

144 mki/s 

36 mki/s 

120 mki/s 

30 mki/s 

150 mki/s 

50 mki/s 

300 mki/s 

50 mki/s 

9 kpl 

9 kpl 

9 neulaa 

9 neuiaa 

9-neulainen 

värikirioitin 

9 neulainen 
värikirioitin 

24 kpl 

9-neulainen 

värikirioitin 

1 rivi 

3 kt 

lkt 

4kt 

4 kt 

5.5 kt 

8 kt 

8 kt 

kitka-ja 
tappiveto 

kitka-ja 
tappiveto 

kitka- ja 
tappiveto 

kitka-ja 

taooiveto 

kitka-ja 
tappiveto 

kitka-ja 

Uippiveto 

kitka-ja 
tappiveto 

kitka-ja 
tappiveto 

5.8, 10. 

12.17 

5,8,5.10. 

12. 17,20 

5.10. 12. 

17,1 

5,6. 10. 

12. 17.20 

5.6. 10. 

12. 17. 20 

10-24 

5.8,5 10. 12. 

17,20 

5.6.8.5. 

15,17, 20 


Roman, Sans 

Serif 

Suhteutettu 

Bold 

2 suhteut.. 2-ja4- 
kert. suurennos 
Courier, Sans Serif 
Or.itor 1 ia Or. 2 

2suhieut..2-ja4- 
kert. suurennnos 
Courier, Sans Serif 
Orator 1 ia Or. 2 


Sans Serif. 

Roman 

Suhteutettu 

IBM Graphics 
Printer 

Epson! 1) 

Epson, IBM 
Graphics 

Epson, Pro- 
primer 2 

Epson 

Colour- 

orinter 


Epson. IBM 
Graphics 

Epson 

Irtoarkin 

syöttölaite 

C-64-liitäntä 

saatavilla 


latkolomakkeen 
peruutus 
yksittäi särkkien 
käytön ajaksi 

latkolomakkeen 
peruuius 
yksittäi särkkien 
käytön ajaksi 




FRC. 
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lappavan vaarallinen pelastaja 


SPRITEJEN 



Sankari tuijottaa silmästä silmään outoja olioita, 
samanlaisia pikselikasoja kuin hän itse. Ainoas¬ 
taan pisteiden järjestys erottaa hänet, maailman¬ 
kaikkeuden ainoan toivon . pelätyistä tappajista. 

Tappajia tule vastaan kymmeniä, yhden tuhoa¬ 
minen tuottaa kymmenen lisää; loppumattomana 
armeijana pelin loppuun asti. Spritejä. Artikkelissa 
perehdymme yksityiskohtaisesti niiden sielunelä¬ 
mään. 


^ I OS 6566 Video Inicrface 
Controller eli tuttavalli¬ 
semmin VIC suunniteltiin aika¬ 
naan pitäen mielessä mikrotieto¬ 
koneiden ja videopelien grafiik- 
kavaatimukset. Valmistuttuaan 
se oli alansa kärkeä monipuoli¬ 
suudessaan ja joustavuudessaan. 
VIC kykenee tulostamaan teks¬ 
tiä. bittikarttagraliikkaa ja sprite¬ 
jä seka yksi- että monivärisinä. 
Näytön vieritys sujuu kätevästi 
sille varattujen rekistereiden 
avulla. 

Uusien tehomikrojen grufiik 
kaominaisuudet blittereineen ja 
tuhansine värisävyineen ovat nyt¬ 
temmin ajaneet VlCin ohi eikä 
piirikonkarimme aikoinaan niin 
tarkan tuntuinen grafiikka 
(320x21X1 pikseliä) pärjää kuusi- 
toistabinisten supertarkoille bitti- 
kanoille. Silti kuusneloselle edel¬ 
leen tehdään pelejä, joita voidaan 
pitää lähes areadetasoisina oh jel¬ 
moijien opittua rutistamaan VI- 
Cistä, SIDistä ja 64 kilotavun 
muistista yhä uusia tehonhiveniä. 
Pelikoneena kuusnelonen on sit¬ 
keää ainesta huokeutensa ja mit¬ 
tavan pelivalikoimansa ansiosta. 
Niinpä pelien tuottaminen sille on 
edelleen kannattavaa. C-64:lle 
tehty huippupeli tuo tekijälleen 
keskimäärin nelinkertaisen mää¬ 
rän rahaa, kuin jos se olisi tehty 


jemmalle kummalle 16-bittiselle 
mikrolle. 


Sprite eli MOB 

Kaikkihan spritet tuntevat, muna 
mitä ovat MOBit? MOB on van¬ 
hempi nimitys spoteille, erityi¬ 
sesti Commodoren oman väen 
käyttämä, ja se tulee sanoista 
Movable Object Block. Nimitys 
on varsin kuvaava, onhan todel¬ 
lakin kyse liikuteltavasta koh¬ 
teesta kuvaruudulla. 

Spritejä on normaalisti kah¬ 
deksan kappaletta ja ne ovat 
24,\2I pisteen kokoisia. Nuo 
24x21 pistettä ovat ohjelmoijan 
määriteltävissä ja niiden perus¬ 
teella määräytyy spriten ulkonä¬ 
kö. 


Spritcjcn muotodala koostuu 
63 tavusta, jotka järjestetään 
3x21 tavun muotoon. Spriten 
muodon kahdeksan ensimmäistä 
pistettä vasemmasta yläkulmasta 
lukien sisältyvät ensimmäiseen 
tavuun ja kahdeksan seuraavaa 
toiseen tavuun. Ylimmän rivin 
oikean reunan muodon määrää¬ 
vät muotodatan kolmannen tavun 
bitit. Spriten muodon toisen rivin 
kahdeksan ensimmäistä pistettä 
ovat neljännen datatavun bittejä 
ja niin edelleen. 

Se. mistä kohtaa nuo 63 tavua 
kullekin spritelle luetaan riippuu 
spriten datablokkirekisteristä. 
jossa on yhden tavun kokoinen 
dataosoitin. Se voi saada aivoja 
Otsia 255:een, jolloin 0 vastaa 
muistialuetta 0—62. 1 aluetta 
64— 126 ja niin edelleen 64 tavun 


mittaisissa erissä. Suurimmalla 
arvollaan 255 data-alue on 
16320—16382. joten spriteda- 
toihin käytettävissä oleva alue on 
kerrallaan korkeintaan 16 kiloa. 

Iho muistimäärä onkin juuri 
yhden VICin muistipankin määrä 
eli VIC näkee kerrallaan muistis¬ 
ta 16384 tavun mittaisen lohkon. 
Tuohon lohkoon sisältyy silloin 
kuvaruutumuisti, merkkidata- 
alue. spritedata-alue, bitmap- 
grafiikka-alue ja kaikki muu data- 
alue lukuunottamatta välimuistia 
ja VICin kiinteitä rekistereitä, 
jotka ovat aina samalla kohtaa 
muistia. Muuttamalla VICin 
muistipankkia CIA 2:n daiapor- 
tista voidaan koko kuusnelosen 
muistia hyödyntää videokäyt- 
töön. 


Liikkuu, venyy ja 
vaihtaa väriä 

Videopiiri puolestaan sisältää ko¬ 
ko joukon rekistereitä, jotka vai¬ 
kuttavat spriteihin. Rekisterit nii 
kyvät muistikartasta. Useimmat 
niistä ovat varsin yksiselitteisiä, 
mutta joitain oudompia tarkastel¬ 
laan lähemmin. 

X- ja y-koordinaattirekisterit 
määräävät spriten paikan kuva¬ 
ruudulla, Sprite saadaan liikku- 
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PASI HYTÖNEN 



Spriten käsittelyä 
parhaimmillaan: 
Stavroksen pallo 
Quedexissa. 



Hunter s Moonin 
alus. 


maan johonkin suuntaan halutul¬ 
la nopeudella lisäämällä tai vä¬ 
hentämällä näiden rekisterien ar¬ 
voja. 


Vaakasuunnan pikselitarkkuus 
on 320 pistettä. Paikan määrää¬ 
miseen x-suunnassa tarvitaan si¬ 
ten yhdeksäs bitti. Eniten merkit¬ 


sevä bitti katsotaan muistipaikas¬ 
ta D0J0 (53264). Tällöin mah¬ 
dollisia x-koordinaatteja on 512 
ja näin saadaan katettua koko nä¬ 
kyvä kuvaruutualue. Käytännös¬ 
sä siirrettäessä spnte vasemmalta 
oikealle x-koordinaattiin Pokeil¬ 
laan arvot 0—255. Sen jälkeen 
asetetaan spriten numeroa 
(#0—#7) vastaava bitti muisti¬ 
paikasta D010 ja jatketaan uudes¬ 
taan nollasta. Oikealta vasem¬ 
malle tultaessa menetellään päin¬ 
vastoin. 

Muistipaikat D0I7 (53271) ja 
D01D (53277) ovat spriie jen laa- 
jennusrekisterit y- ja x-suunnas¬ 
sa. Jos spriteä vastaava bitti on 
asetettu sprite näkyy kuvaruudul¬ 
la laajennettuna kaksinkertaiseksi 
jommassa kummassa tai molem¬ 
missa suunnissa. Tarkkuus ei sen 
kummemmin parane, pikemmin¬ 
kin laajennetut spritet näyttävät 
karkeammilta, koska jokainen 
spriten piste on kaksi kertaa nor¬ 
maalia leveämpi. 

Muistipaikasta D015 (53269) 


asetetaan spritet näkyviin pokea- 
malla vastaavat bitit ykkösiksi. 
Kuten tunnettua spritet eivät mi¬ 
tenkään vaikuta kuvaruudulla 
muuten olevaan grafiikkaan, 
vaan se näkyy edelleen muuttu¬ 
mattomana spritejen läpi niiltä 
osin kuin spriteissä on nollabitte 
jä. Valinnan mukaan saadaan 
spritet näkymään taustagrafiikan 
alta siten, että spritedata näkyy, 
jos sillä kohtaa näytöllä normaa¬ 
listi näkyisi pelkkä taustaväri. Tä¬ 
mä valinta tehdään muistipaikan 
DOIB (53275)avulla. 

Normaalin spriten väri mää¬ 
räytyy kunkin spriten värirekiste- 
rin perusteella, mutta jos sprite on 
määritelty moniväriseksi, tulos- 
tussysteenii muuttuu olennaises¬ 
ti. Tällöin videopiiri käsittää spri¬ 
ten koostuvan 12x21 kokoisesta 
pistematriisista. jonka pisteet 
ovat kahden normaalipikselin ko¬ 
koisia. Kunkin tällaisen monivä- 
ri pisteen väri määräytyy dataia- 



0C-118N 

SUOSITUKSI TULLUT 
C0MM0D0REILLE 

(64,64C, Vie 20 +4,128,16) 

SOPIVA LEVYASEMA 

Vuoden takuu 

Posti tuo sen päivässä perille 
Postimaksu 20 mk 


• Kalkki tarpeellinen mukana - käytännöllisesti katsoen ei 
tarvitse huoltoa 

• Hiljaisen suoravetoaskelmoottorin ansiosta hiljainen 
käynti, ei kuumene - virtalähde on erillinen 

• Erittäin yhteensopiva C1541 älä ladattavaksi suunniteltujen 
ohjelmalevyjen kanssa 

• Laitenumeron vaihtaminen käy yksinkertaisesti kytkimellä 

• Miellyttävä ulkoasu - pienikokoinen, matala, tukeva 

• Varmatoiminen - kestävä 

• Myös vähittäin: 4 x 300 mk. 



Hinta vain 

1150 mk 



KARELIA COMPUTER 

Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu 

Puh. 973-821 945 


C=lehti 3/88 


15 

































Pelastaja 


^ vujen mukaan siten, että yhtä pis¬ 
tettä vastaa yksi bittipari. Mikäli 
bittipari on 00. on moniväripiste 
läpinäkyvä, jos 01 niin väri mää¬ 
räytyy muistipaikan D025 
(53285) perusteella. Bittiparia 10 
vastaa spriten oma yksilöllinen 
viirirekisteri ja biltiparia 11 muis¬ 
tipaikan D026(53286) väri. Kos¬ 
ka monivärispriten pisteet ovat 
leveämpiä kuin yksivärisen, 
näyttää monivärinen karkeam¬ 
malta. Huolellinen värien valinta 
ja käyttö sekä spriten harkittu 
suunnittelu kuitenkin pelastavat 
paljon... 

Törmäilyä 

Törmäysrekisterit auttavat pelin- 
teossa. Niistä näkee suoraan, on¬ 
ko sprite on törmännyt toiseen 
spriteen tai laustagrafiikkaan. 
Tällöin spriteä vastaava bitti ky¬ 
seisessä rekisterissä on ykkönen. 
Rekisterien arvot säilyvät siksi 
kunnes rekisteriä luetaan, jolloin 
kaikki bitit pyyhkiytyvät nolliksi. 


Törmäys tapahtuu silloin, kun 
spriten läpinäkymätön osa tulos¬ 
tuu päällekkäin taustan tai toisen 
spriten läpinäkymättömän osan 
kanssa. 

Moni väri moodien käyttö mo¬ 
nimutkaistaa sekä törmäysrekis- 
terien että prioriteettien (tausta¬ 
värien ja spriten päällekkäisyyttä) 
toimintaa. Asiaa olen tarkemmin 
käsitellyt ensimmäisessä palstas¬ 
sani viime vuoden toukokuun 
C=lehden numerossa, josta ute¬ 
liaat voivat asiaa muistella. 

Lisää väriä 

Yksivärisissä spriteissä ei luon¬ 
nollisesti voi käyttää kuin yhtä 
väliä, mikä usein johtaa turhan 
valjuun näyttöön. Avuksi tulee 
moni värimoodi, jolloin joka spri- 
tessä voi käyttää kahta muuta vä¬ 
riä spriten oman värin lisäksi. 
Haittapuolia on kaksi. Ensinnä¬ 
kin ne kaksi muuta väriä ovat 
kiinteästi joka spritelle samat. 
Toiseksi monivärisprite on piste- 


tarkkuudeltaan vaakasuunnassa 
karkeampi kuin normaalivärinen 
sprite. 

Ensimmäinen ja tärkein ratkai¬ 
su on spritejen huolellinen suun¬ 
nittelu ja välien oikea valinta. 
Kannattaa käyttää samansävyisiä 
värejä, kuten harmaita, joilla on 
helppo aikaansaada eräänlainen 
metallipintaefekti. Toinen käyt¬ 
tökelpoinen ratkaisu yhteisiksi 
väreiksi on musta ja valkoinen, 
joiden avulla spriteihin saa kol¬ 
miulotteisuutta käyttämällä joh¬ 
donmukaisesti mustaa varjopuo¬ 
lella ja valkoista valopuolella. 
Sprite-editorin parissa pitää viet¬ 
tää runsaasti aikaa kokeillen eri 
väri- ja muotoyhdistelmiä. Vain 
siten löytyy paras lopputulos. 

Jos monivärimoodin karkeus 
on kertakaikkiaan liikaa, mutta 
värejä pitäisi silti saada näky¬ 
mään enemmän, täytyy vähän 
kikkailla. Asettamalla useita spri- 
tejä päällekkäin saa aikaan tyylik¬ 
käitä pelihahmoja. Piirroseloku- 
vamaiseen tasoon pääsee asetta¬ 


malla monivärispriten päälle 
mustan yksivärispriten. jolloin 
päällimmäiseen voi muotoilla ää¬ 
riviivat ja alimmaisen avulla vä¬ 
rittää ne. Edellä mainitulla tavalla 
editoin aikoinaan kasaan Uuno- 
pelin pelihahmot. Jos spritejäriit- 
tää voi käyttää monta eriväristä 
yksivärispriteä päällekkäin ja ke¬ 
hitellä todella onnistuneita sävy- 
tyksiä tai tarkkoja monivärihah- 
inoja. Stavrös Fasoulaksen Que- 
dex-pelin metallipallo lienee tä¬ 
män tekniikan hieno sovellus 
Maksimissaan spritejä kerros¬ 
tamalla saa tietenkin 16-värisen 
pelihahmon, kuusnelosessa kun 
ei ole sen enempää värejä. On 
kuitenkin eräs tapa. jolla saa ai¬ 
kaan vielä lisää 'värisävyjä'. Tä¬ 
mä tapahtuu vaihtamalla spriten 
väri joka toisella kuvaruudun 
piirtämiskerralla. jolloin saadaan 
sekoitettua kahta värisävyä. Toi¬ 
silla väreillä homma toimii, toi¬ 
silla ei. Tehtävä sinänsä on help¬ 
po toteuttaa kuvaruutukeskeytyk- 
sillä. 
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SUURI 

SUPERMIKRO- 

VERTAILU 

Acer, ARC, Compaq, 
Copam, IBM, Kaypro, 
Mitsui, Nokia, Olivetti, 
Wyse, Zenith 

80386-prosessoria käyttävät 
mikrot ovat PC-maailman super- 
laitteita. Testasimme nämä 
huomispäivän mikrot, joissa tehoa 
riittää. 



OHJELMIA 

— Windows 2.0 

— Statgraphics 

— Microsoft Bookshelf 


JULKAISUJEN TEKO MIKROLLA 

Näyttävien esitteiden ja lehtisten teko on yhä useamman 
ulottuvilla, kun julkaisuohjelmat monipuolistuvat. 

Lue Tietokoneen kesänumerosta, mitä julkaisujen 
tekemiseen tarvitaan ja miten voit välttää 
tavallisimmat virheet! 



tue 


LISAA 

MUISTIA 

Vanhan PC:n tehoa voi nos¬ 
taa varsin yksinkertaisesti, 
esimerkiksi lisäämällä muis¬ 
tia. Halvimmalla pääsee, kun 
vaihtaa emolevyn muistipiirit 
isompiin. Temppu onnistuu 
kätevästi asiantuntijamme 
opastuksella. 

HAE OMASI 
LEHTI¬ 
PISTEESTÄ! 
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Muistikartan kertomaa 


Luomme tarkan ja tutkivan sil¬ 
mäyksen VICiin. Se ei tarkoita 
koneen ruuvausta auki ja staatti¬ 
sen suojan kätköissä lymyilevän 
silikonipalasen paljastamista, 
vaan ohjelmoijan kannalta lär- 


keänimän videopiirin muistikar- 
lan tutkailua. Seuraava muisti- 
kartta löytyy mm. C=64 Prog- 
rammers Reference Guidesta. 
Tähän olen kommentoinut kartan 
suomeksi. 


Osoite Tehtävä 

he\. dcc. 


DOOO 

DOfll 

D002 

D003 

D(MI4 

D<)<)5 

D0(I6 

D007 

D(MI8 

DM9 

DMA 

DMB 

DMC 

DOOD 

DOOE 

DMF 

D010 

D011 


D012 


D013 

D014 

D015 

D016 


D017 

D018 


D019 


53248 Spritc #0:n x-koordinaatti. 

53249 .Sprite #0:n y-koordinaaili. 

53250 Sprite # 1 :n x-koordinaatti. 

53251 Sprite # 1 :n y-koordinaatti. 

53252 Sprite #2:n x-koordinaatti. 

53253 Sprite #2:n y-koordinaatti. 

53254 Sprite #3:n x-koordinaatti. 

53255 Sprite #3:n y-koordinaatti. 

53256 Sprite #4:n x-koordinaatti. 

53257 Sprite #4:n y-koordinaatti. 

53258 Sprite #5:n x-koordinaatti. 

53259 Sprite #5:n y-koordinaatti. 

53260 Sprite #6:n x-koordinaatti. 

53261 Sprite #6:n y-koordinaatti. 

53262 Sprite #7:n x-koordinaatti. 

53263 Sprite #7:n y-koordinaatti. 

53264 Spritejen #0 — #7 x-koordinaattien eniten 
merkitsevät bitit. 

53265 VIC ohjausrekisteri: 

bitti 7: rasterikeskeytyslinjaii eniten 

merkitsevä bitti. 

bitti 6: laajennettu värimoodi (ei sama kuin moniväri- 

mtxKii) 1 = päällä. 

bitti 5: bittikarttamoodi 1 =päällä. 

bitti 4: kuvaruudun pimennys reunuksen väriseksi 

(vsercen blunk) I =päällä. 
bitti 3: 24 tai 25 rivin näyttö I =25 riviä, 

bitit 2—0: v-suunnan vieritvsrekisieri (voi saada arvoja 
0-7). 

53266 Tämänhetkisen rasterilinjan luku ja rasteri- 
keskeyiyslinjan kirjoitus (yhdeksäs bitti 
D01 l:ssä). 

53267 Valokyniin x-koordinaatti. 

53268 Valokynän y-koordinaatti. 

53269 Spritet #0—#7 päälle tai pois. 1 =päällä. 

53270 VIC ohjausrekisteri: 
bitit 7—6: ei käytössä. 

bitti 5 aina asetettava 0:ksi kirjoitettaessa tähän 
rekisteriin! 

bini 4 nionivärimoodi I =päällä ( koskee sekä teksli- 

että bittikarttamoodia). 

bitti 3- 38 tai 40 sarakkeen näyttö I =40 saraketta, 

bitit 2—0: x-suunnan vieritysrekisteri (voi saada arvoja 
0-7). 

53271 Spritejen #0 - #7 laajennus y-suunnassa. 
Kun bitti on päällä on sprite laajennettu. 

53272 VICin inuistinhallinuirekisieri: 
bitit 7 -4: kuvaruutumuistin paikka, 
bitit 3— I: merkkigrafiikkadatan paikka. 

53273 VIC keskeytyslippurekisteri (1 = keskeytys 
tapahtunut): 

bitti 7: asettuu minkä tahansa sallitun videokes- 

keytyksen tapahduttua, 
bitti 3: valokynä Hipaistu -lippu, 

bitti 2: spriten törmäys toiseen spriteen -lippu, 

bitti I spriten törmäys taustagrafiikkaan -lippu. 


bitti 0: 

D01A 53274 


IX) m 53275 


D01C 53276 

DOID 53277 

DOIE 53278 


D01F 53279 

D020 53280 

D021 53281 

D022 53282 


D023 53283 


D024 53284 


1)025 53285 

D026 53286 

D027 53287 

1)028 53288 

!M>29 53289 

D02A 53290 

D02B 53291 

D02C 53292 

D02I) 53293 

D02E 53294 

DDOO 53276 

bitit I —0: 


1)800-DBE7 
(55296-56295) 
07F8-07FF 
(2040- 2047) 


rasicrilinjakcskeytyslippu. 

VIC keskeytysmaskirekisteri (I = keskeytys 
sallittu bitit edellisen rekisterin bittien 
mukaisesti) 

Spritejen prioriteetti taustagrafiikkaan 
(I =spritei merkkien alla. 0=nterkkien 
päällä). 

Spritejen monivärivaJinta(l =ko. spritc 
monivärinen #0—#7). 

Spritejen laajennus x-suunnassa 
I = laajennettu. 

Sprite-sprite-törmäysrekisteri 
(spriteä #0—#7 

vastaava bitti asettuu, kun tapahtuu törmäys). 
Sprite-lausla-tönnäysrekisteri (vastaavasti 
kuin edellä). 

Reunuksen väri. 

Taustaväri #0 -normaalisti taustan väri. Värit 
0 (musta) — 15 (vaalean harmaa). 

Taustaväri #1 -moniväritekstimoodissa bitti- 
paria OI vastaava väri, laajennetussa tausta- 
värimoodissa kuvaruutukoodeiilaan välillä 
64—127 olevien merkkien taustaväri. 
Taustaväri #2 -moniväritekstimoodissa bitti- 
paria 10 vastaava väri. laajennetussa tausta- 
värimoodissa kuvaruutukoodeiltaan välillä 
128—191 olevien merkkien taustaväri. 
Taustaväri #3 -laajennetussa taustaväri- 
moodissa kuvaruutukoodeiltaan välillä 
192 — 255 olevien merkkien taustaväri, 
Spritejen moni väri moodi n väri #0 -vastaa 
bitti paria 01. 

Spritejen monivärimoodin väri # I -vastaa 
bittiparia 11. 

Spriten #0 väri. 

Spriten #1 väri. 

Spriten #2 väri. 

Spriten #3 väri. 

Spriten #4 väri. 

Spriten #5 väri. 

Spriten #6 väri. 

Spriten #7 väri. 

CIA #2:n datapomi A: 

VICin käyttämä 16 kilotavun 
muistialue. 

Bittiparin arvoja vastaavat pankit: 

(X): C(XX> - FFFF (49152 - 65535) 
01:8000- BFFF (32768-49151) 

10:4000 - 7FFF (16384 - 32767) 

11: (XXX) - 3FFF (00000 - 16383) 

Näytön välimuisti, puolitavuja. 

Osoitteet spritejen muodon 

määrääviin data-alueisiin, mikäli kuvaruutu- 

muisti on alkuperäisellä paikallaan. 

Rekisterit ovat kuvaruutumuistin kahdeksassa 
viimeisessä tavussa. Kuvaruutumuistin paik¬ 
kaa 

vaihdettaessa vaihtuvat myös spritedata- 
rekisterien paikat. 
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Pelinikkarin päiväkirjasta 


Pelit 

bittikartalla 



m arkkuusgratlikka on tulos¬ 
tusmuoto, jossa kuvaruutu 
on jaettu yksittäisiin pisteisiin, 
joiden lila — sytytetty tai sam¬ 
mutettu — voidaan määritellä 
täysin muista pisteistä riippumat¬ 
ta. Tavullaan videopiiri esittää 
kuvan muistissaan olevasta 
alueesta, tarkkuusgrafiikkamuis- 
tista, siten että yhden tavun yksit¬ 
täinen bitti vastaa aina yhtä kuva¬ 
ruudun pistettä. 

Tarkkuusgraiiikan avulla on 
yksityiskohtaisten kuvioiden, ku¬ 
ten matemaattisten käyrien ja 
diagrammien tulostus helpointa. 
Mutta kuivakkaat sinikäyrät eivät 
ole tarkkuusgrafiikan ainoita so¬ 
velluskohteita. Myös pelintekijät 
käyttävät tarkkuusgrafiikkaa. 

Tarkkuusgrafiikan 

ongelmat 

Hires-grafiikan käyttö tuo muka¬ 
naan koko joukon kipeitä ongel¬ 
mia peliä ohjelmoi vaUe. Muistin- 
kulutus on todella suuri. Yksi ko¬ 
konainen larkkuusgrafiikkakuva 
vie kuusneloscn ohjelmoijalta 
kahdeksan kilotavua muistia itse 
kuvaan ynnä kilotavun verran vä- 
rimuistia. Sovellus saattaa vaatia 
kahden kuvan yhtäaikaista käsit¬ 
telyä. jolloin reilu neljäsosa 
muistista on varattu pelkästään 
näyttöä varten. Verrattuna nor 
maaliin vain kilotavun kokoiseen 
kuvamuistiin lohko tuntuu mitta¬ 
valta. 

Toinen pääongelma on no¬ 
peus. Moisen muistimäärän päi¬ 
vittäminen ilman uudenlaisten 
apuprosessoreiden ynnä muiden 
blittereiden tukea ei voi olla ko¬ 
vinkaan sukkelaa. Esimerkiksi 


Mitä muuta yhteistä on Etttellä, The Painilla ja 
Head over Hertsillä kuin se, että ne ovat kuusnelo- 
senpelejä? Eipä mitään, saattaisi luulla äkkinäi¬ 
nen ajattelija, mutta onpa vain. Vektorigraafinen 
avaruustaistelusimulaattori, koreita grafiikkaku¬ 
vio esittelevä seikkailupeli ja kolmiulotteinen arca- 
deadventure nimittäin hyödyntävät kaikki samaa 
kuusnelosen ominaisuutta: tarkkuusgrafiikkaa. 

yhden viivan piirto vaatii kym¬ 
menien tai satojen kuvaruudun 
pisteiden muuttamista ja usein 
yhtä monen tavun käsittelyä- Ja 
se kaikki on pelattavuudesta pois¬ 
sa. 


Nopeuteen liittyy operaatioi¬ 
den suhteellinen monimutkai¬ 
suus. Pisteen lilan muuttaminen 
vaatii joukon laskutoimituksia ja 
loogisia operaatioita. Näiden 
suorittaminen kerrottuna käsitel¬ 
tävien pisteiden määrällä antaa 
kokonaistulokseksi suoritusaiko- 
ja. joista voi olla hankala kehitel¬ 
lä silmiä hivelevän nopeaa ani¬ 
maatiota ja sähäkkää toimintaa. 

Onneksi kaikesta 
huolimatta... 

Tarkkuusgrafiikalla toteutettuja 
pele jä on kuitenkin — onneksi — 
tehty ja tehdään edelleen. Kuval¬ 
lisissa seikkailupeleissä on bitti - 
taiteilijoiden luomuksia kiihdyt¬ 
tämässä pelaajan mielikuvitusta 
adventuren juonen pyörteissä. 
Kuvat ovat liikkumattomia, joten 
animaatiosta ei tule ongelmaa. 
Suuri muistinkulutus kuitataan 
levyaseman käytöllä. Kunnon 
seikkailupeli vaatii laajuutensa 
takia jo muutenkin levynpyöri- 
rystä, joten kauniiden grafiikka- 
kuvien latailu lerpulta on yksin¬ 


kertainen ja tehokas lisä. Tyylik- 
käimmät esimerkit ovat tietenkin 
Magnetic Scrolisin The Pavvn, 
Guild of Thieves ja Jinxter. 

Hires-animaatio on problema¬ 
tiikastaan huolimatta mahdollista 
ja mikäli ohjelmoija vain onnis¬ 
tuu saamaan tarkkuusgrafiikalla 
toimivasta pelistään toimintape- 
laajaa miellyttävän määrän actio¬ 
nia. niin sehän on vain osoitus oh¬ 
jelmoijan taitavuudesta. Sen ver¬ 
ran vuikeaa hires-ohjelmointi 
sentään on. 

Hyvä esimerkki toimivasta hi- 
res-toimintapelistä on Head over 
Heels. Se on toteutettu kuvaa¬ 
malla kolmiulotteisesta perspek¬ 
tiivistä huoneita, joissa pelin 
omaperäiset päähenkilöt Head ja 
Heels seikkailevat. Huoneissa 
voi olla erilaisia esteitä, esimer¬ 
kiksi seiniä, joiden taakse peli¬ 
hahmot voivat siirtyä piiloon. 
Siirtyminen jonkin kohteen laak- 
se on toieutettu aivan oikeaoppi¬ 
sesti. eli siirtymisvaiheessa osa 
pelihahmosta on piilossa kohteen 
takana, osa näkyy. Samoin, jos 
seinässä on vaikkapa ikkuna, pe¬ 
lihahmo näkyy sen läpi toiselta 
puolelta. 

Saattaa kuulostaa spritejen 
käytöltä, mutta paremminkin 
Head over Heels on ohjelmoitu 
käyttäen eräänlaisia soijapohjai¬ 


sia 'spriteja eli tarkkuusgrafiik- 
kaelenienttejä. jotka piirretään 
(kopioidaan muislinosasta toi¬ 
seen) päällekkäin hires-ruudulle 
ottaen huomioon syvyyssuhteet. 
Head over Heelsin toteutus on 
helppo rinnastaa Amigan BOBei- 
hin. Bimmer huolehtii Amigan 
BOBien käsittelystä, muistin lu¬ 
kemisesta ja kilvoituksesta (sii¬ 
lienhän se on erikoistunut). Head 
over Heelsissa urakan tekee tie¬ 
tysti 6510 ohjelman käskyjen 
mukaan. 

Hienoimmat tarkkuusgrafii¬ 
kan sovellukset peleissä ovat tie¬ 
tenkin erilaiset vektorigraafiset 
pelit, lentosimulaattorit ja oman 
kolmiulotteisen maailmansa luo¬ 
vat freescape-tekniikalla toteute¬ 
tut pelit. Nopeutta lavoilellaun 
piirtämällä maisemat ja esineet 
pelkillä ääriviivoilla, mikä on 
varsinaista vektorigrafiikkaa. 
Tyylikkäimpiä tämän lajin edus- 
lajia ovat ikuiset klassikot mahta¬ 
va Elite, nopea Mercenary ja näp¬ 
pärä Starglider. jotka kuusnelo- 
sessakin venyvät siedettäviin no¬ 
peuksiin. 

Äärimmäisyyteen vietyä on 
täytetyn vektorigrafiikan käyttö, 
jolloin kuvat koostuvat pikem¬ 
minkin tasopinnoista kuin ääri¬ 
viivoista. Luonnollisesti käsitel¬ 
tävää tietoa on enemmän, joten 
tarpeeksi sujuvan animaation oh¬ 
jelmointiin ja suunnitteluun kulu¬ 
nee miestyövuosia. Parhaana 
saavutuksena markkinoilla ko¬ 
meilee MicroProsen Gunship, jo¬ 
ka muutenkin on malliesimerkki 
mestariteoksesta pelimaailmas¬ 
sa. 
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Kuva I. Tarkkuusgrqfukkamuistin kahdeksan ensimmäisiä tavua kuvaava! 
vasemmasta ylälaitlusta lohkaistua K * H pisteen neliötä. Kahdeksan 
seuraama tavua kuvaavat vastaavaa neliötä ensimmäisen neliön oikealta 
puolella. 


Osaisinko minäkin? 

Optimaalisesta kolmiulotteisia 
maisemia generoivasta ohjel¬ 
mointitekniikasta olisi varmasti 
aihetta jo väitöskirjojen tekoon ja 
pyhiinvaellusmatkoihin gurujen 
tykö, mutta aivan perusteet kuus- 
nelosen tarkkuusgrafiikastaja sen 
käsittelystä konekielellä mahtu¬ 
vat vielä tämän palstan piiriin ja 
allekirjoittaneen hämärien aivoi¬ 
tusten sekaan. Siis katsotaanpa. 

Kuusnelosen videopiiri VIC 
kytkee tarkkuusgraliikan päälle 
kun muistipaikan $D0I I (53265) 
viides bitti kirjoitetaan ykkösek¬ 
si. Jos viitosbitti on nolla, ollaan 
tekstitilassa. Kun VIC on tark- 
kuusgrafiikkatilassa. se (ulostaa 
tarkkuusgrafiikkana jomman 
kumman puoliskon käsittelemäs- 
tään kuudentoista kilotavun 
muistialueesta. Koska VICin 
muislipankkia voi siirtää muistis¬ 
sa, voi tarkkuusgrafiikkakuva ol¬ 
la periaatteessa kahdeksassa eri 
kohdassa muistia. 

Se. missä kohdassa videopiirin 
muistialuetta bittikartta sijaitsee, 
määri teilaan muistipaikan $D018 
(53272) bitistä 3: jos tämä on yk¬ 
könen, on tarkkuusgrafiikka- 
muisti ylemmässä videopankin 
lohkossa. Käytännössä esimer¬ 
kiksi kun videopankin oletusarvo 
on $0000—$4000 (0-16384) ja 
$D0l8:n kolmosbitli on päällä. 


on tarkkuusgrafiikka muistissa 
alueella S2000-S4000 

(8192-16384). 

Missä mikäkin tavu? 

Kuusnelosen hires-kuvan tark¬ 
kuus on 320 pistettä vaakasuun¬ 
nassa ja 200 pistettä pystysuun 
nassa. Yhteensä pisteitä tulee siis 
640(X). joten tavuja tarvitaan vas¬ 
taavasti 64000/8 eli 8000. 

Ohjelmoimisen yksinkertais¬ 
tamiseksi origo (X- ja Y-koördi- 
naatiston nollapiste) on syytä 
määritellä vasempaan yläkul¬ 
maan. kuten yleensä tehdäänkin. 
Vasemman yläkulman koordi¬ 
naatit ovat siten (0.0) ja oikean 
alakulman (319.199). Haluam¬ 
me vaikkapa svtvttaä pisteen 
(160.10). Miten?' ' 

Kuvasta 1 näkyy, että ensim¬ 
mäiset kahdeksan pistettä vaaka¬ 
suunnassa vasemmasta yläkul¬ 
masta kuuluvat tarkkuusgrafiik- 
kamuistin ensimmäiseen tavuun, 
mikä on aivan luonnollista. Mut¬ 
ta seuraava tavu ei kuvaakaan 
kahdeksaa scuraavaa pistettä oi¬ 
kealla. Sen sijaan bitit vastaavat 
Y-suunnassa toisen rivin ensim¬ 
mäisiä kahdeksaa pikseliä va¬ 
semmalla. Kahdeksan ensim¬ 
mäistä tavua kuvaa puolestaan hi¬ 
res-kuvan vasemmasta ylälaidas¬ 
ta lohkaistua 8*8 pisteen neliötä. 


Kahdeksan seuraavaa tavua ku¬ 
vaa vastaavaa neliötä ensimmäi¬ 
sen neliön oikealta puolelta ja 
niin edelleen. Systeemillä on sel¬ 
vä yhteys tekstimoodiin: lark- 
kuusgraliikkakuva on kuin 40 * 
25:n ryhmä merkkejä, joiden jo¬ 
kaisen muoto on määritelty pe¬ 
räkkäin larkkuusgrafiikkamuis- 
tiin. 

Kun nyt halutaan etsiä määrä¬ 
tyn pisteen sisältävä tavun muis¬ 
tista. mlee käyttää seuraavaa kaa¬ 
vaa: 

tavu = alku + rivi * 320 + 
merkki * 8 + mtavu 

jossa 

alku = tarkkuusgrafiikkamuistin 
alku 

rivi = INTiY/8) eli se kertoo 
merkkirivin. jolla etsittävä merk¬ 
ki on 

merkki = INT(X/8) eli kertoo 
monesko merkki on rivillään 
mtavu = Y and 7 eli kertoo mo¬ 
nesko tavu on merkissä 
Lopuksi on tiedettävä, mikä 
löydetyn tavun bitti on kyseessä. 
Bitti saadaan kaavasta 
l>itti=7—<X and 7) 

Täten esimerkiksi Basic-rutiini. 
joka sytyttää pisteen (160.10), 
kun grafiikkamuisti alkaa muisti¬ 
paikasta 8192. on: 

10 p=8192+int(!0/8)*320+ 
int( 160/8)*8+(y and 7) 

20 poke p.peek(p) or 


PASI HYTÖNEN 


2*(7-<x and 7)). 

Huhuh. 

Ja konekielellä... 

Tarkoitukseni oli tehdä tähän yh¬ 
teyteen esimerkkirutiini. joka ha¬ 
vainnollistaisi tarkkuusgrafiikan 
tekoa konekielellä. Luomispro¬ 
sessin tuloksena syntyi Hl- 
RES.MC-ohjelma, joka on ohes¬ 
sa symbolisella konekielellä lis¬ 
tattuna. Ne, jotka eivät halua tai 
voi käyttää konekielimonitoria, 
saavat ajaa Basic-listauksen I. Se 
luo levykkeelle HIRES.MC-ru- 
tiinin. joka latautuu oikeaan paik¬ 
kaan muistia käskyllä LOAD 
”HIRES.MC\8,1 


Seuraa ohjelman 
rakenne 

$C190-SC1BF (49552- 
49601): Kuvaruutukeskevtys. jo¬ 
ka jakaa kuvaruudun yläpuolen 
tarkkuusgrafiikaJle ja alaosan 
tekstille. Keskeytysjuovan kohta 
on muistipaikassa SC19B 
(49563). 

$C1C2—SC1E8(49602— 
49640): Kytkee keskeytyksen 
päälle 

$C 1E9—$C202(49641 — 
49666): Tyhjentää grafiikkaruu- 
dun 

$C203—$C269(49667— 
49769): Piste-käsky. Käsittelee 
pistettä, jonka Y-koordinaatti on 
muistipaikassa SFB (251) ja X- 
koordinaatti low-high-niuodossa 
muistipaikoissa $FC Ja $FD (252 
ja 253). Muistipaikka $FE (254) 
määrää tapahtuman: 0 - tila 
vaihdetaan. 1 = sytytetään. 128 
= sammutetaan. 

Pisteen asetus -rutiinia on syy¬ 
tä käsitellä tarkemmin, jotta ko¬ 
nekieliset laskutoimitukset oi¬ 
kean tavun löytämiseksi selviäi- 
sivät. Ensin etsitään kuvaruudul¬ 
la olevan merkin paikka. 1NT- 
funktiota ei tarvitse erityisesti 
siirtää konekielelle, koska kah¬ 
den potensseilla jako-ja kertolas¬ 
kut hoidetaan siirtelemällä tavun 
bittejä oikealle ja vasemmalle ja 
tällöin jakojäännökset tippuvat 
automaattisesti tuloksesia pois. 
Lauseke INT(Y/8)*320 saa muo¬ 
don (Y AND #$F8)*5*X. Miksi 
näin? 


ENTER 
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Mega-varastosta Mega-edulliset Hinnat!! 


ii,Qr _ aoovy . 

Undervurdle 
i Ziqc _ Super Rider 
, . 'I' Shadov Skinmer 
Ilpo,- Deccptor 
Cylu 
Collapse 
Subsunk 
Karhavk 

Public Target nencgadc 


kno. 
10 ,- 
10 .- 
10 .- 
10 .- 
10 .- 
10 . - 
10 .- 
10 .- 
19. - 
09 - 


COMMODORE 64 ♦ NAUHURI 
1541-C LEVYASEMA 
OC-118 LEVYASEMA 
KONSPAKEIII; 

AMI0A 500 » TV-Modulaattori 

20 tyhjää diskettiä • 10 

Doooln Ohjelmadlskctti* * House 

Matto (PakettiETU n. 1000.-) 4995.- funPKitBXOELMXT ».un c-b) 

AMIGA 500 • VäriMoni tori (arvo a "m -/ios.- 

2995.-) * 30 tyhjän diskettiä * Kung fu Master.Bceakthru. 

Diskettiboxi * 10 Public Domain Mission" EXpress'»!*»" 1 

Olijelmadiskettiö ♦ Mousematto 6495.- K».»re chanp 09 - 

ATARI 520 STM * 354 Levyasenu * 

20 tyhjöä disketti# • 40 kpliecn 
Diskettiboxi ♦ Mousematto 2980.- 

ATARI 520 STM . 314 Levyasema * 

30 tyhjöä disketti* » 40 kplreen 

Diskettiboxi .Mousematto 3580, - 9 ss - 

ATARI 1040ST . 40 tyhjäö disk. . 

80 kplieen boxl . Mousematto 4980,- 
ATARI 1040ST ♦ 124 mustav.monitori • 

50 tyhjöä disketti* • 80 kplieen 
Diskettiboxi . Mousematto 6300. - £S“aä™: Tl,rB ° Esprlt s5 , T??5t li : “S 
ATARI PCI. EGA, CGA. MGA, Hercules- svper Sprint, international xalate. Eureka 
grafiikat, 4,77/8 MhZ, Monochrome- 
nöyttö. hiiri .... vapaavalintainen 
195.- ohjelma • 100 kpl tyhjiö 
diskettejä * 100 kplieen 


les tixun 

Californi» aamen 
World OdincB 
Outrun 
720 

Kateftday XI 
ÄCE 

Psi-5 Trading Co. 
Anason Woman 
bubfclc Bobble 

Bride Frankenstein 
Ta 5 word Two 
F:st II 


orr t»w Hook xo poU49.- 
schi*ofconia "* 

Boulder Daoh 1 
Boulder Daoh 2 
Superman 
Ikari Warrior 
Elite 

Star Gamei 1 
World Cup rootbal1 
6 Pelin Pakotti 
Headcoach 
Kik»tari 2 



Altitiflil 


MSX 



California Games 

69.- 

The Wrcck 

69.- 


Outrun 

65. - 

Handragora . 

69.- 


Hagniflcent 7 

69.- 

Gal»Mian 

19.- 


Garee. Set 6 Match 

89 - 

Pacrcan 

19.- 


Coin Up Conr. 4 ccl la 45.- 

Mappy 

19.- 


s st.: Ciirun; 

G9. - 

Indiana Jones 

69.- 


4 Sm sh Hlts 

69.- 

Elite 109.-/159.- 


lOth Fram* 

49.- 

EMX Siitulator 

19.- 


Barbarian» 

49.- 

Arkanoid 

69.- 


Livo Amo 

65.- 

Feud 

19.- 


Epyx Collection 

69.- 

Lasy Jonoa 

29.- 


Winter Gameo 

49.- 

H.5.Showjunper 

49.- 


Nemesis 

49. - 

Farraula 1 

19.- 


Nomecis The Warlock 

45.- 

BsiIblazcr 

49.- 


Jailoreak 

49.- 

Knight Orc 3 Tokst 

:p69.- 

'. 

ACE 

49.- 

Milk «ace 

19 - 


3*u: aavat Myös Lpecu/Aais U ud: 
n*ad Over Hecla.Cobro.Shcrt 
Circuit.F.G Ta Hollywood 

Arkanoid Vfirball Oraat tccapo .......... 

Y:« Aar Kling Fu 69.-/109 - skyfox 

Gauntlet.Ace Of Acob . Leach-rboärd Baliblasec 
Winter Gamcs Xnf l1 '.caioct? • ll«» - Fighting Warrior 
**— u u =■— u » **— *— •> indsur fer . 

. /109.- Thrilier Pack 
Paperboy.Ghostc.cot> Li ne Bnttle- Sport» Pack 
chips.Bomb Jack II 09.-/IC9.- k 0 w Gamtl 1 

’u urhetlupelift/yii ,'J eri Kov Carnei 3 
Urheilulajia Game Set M BU.-/119.- Doomdar*» Povenne 
Saboteur.Saboteur ll.Signu 7. 3c Games 

Criticai Kass. Airvolf. tieep r.tnke. ohaolins Road 


Diskettiboxi!I ! II I I ! ! ! I ! ! ! ! 

Atari 2600 Videopeli » Pole Position 
. Pacman . Joystlck VAIN 495.- 

-Aiarl i.a Co«ailpxe. 


Rtnc 9 adc .Iiar.pjgc Serb*i;*n 69 . pianona__ 

Jailbreak.Green Beret.Yrc Aar Kung Firelord 
Fv.ping Pong.Vie Aar Kung Fu I!. mrd Hat Macit 
Hlkie.Necesrs.Shao tms Food.Hyper rootball Manailee 
sport®. Jackal t9.- iao 

Road Runner.Gauntlet,Indiana Jones Fiyinq Shark 
Metroccoss 69.- -- 3 —■ - '• 


_ _ n n no—»ivaa VJ. 

*)9o0.” Crystal Castles.Brenkthn. Express 


Comi-udore 64 



k« 3 

.•Il f omia Gar.es 

69.- 

Winter Olynpiads 88 

65.- 

HEPO 2000 

69.- 

l!it->;Lic3lc: 

69. - 

Superstar Soccer 

65.- 

öupcriitar Icohcckcy 66.* 

Shooiom Constt.Kit 

109. - 

Arkanoid II 

65.- 

4th Inches 

69. - 

Bubble Bobble 

65. - 


69. - 

Block Lontp 

65.- 

Int Karate 

23.- 

Int Karate • 

69. - 

720 

69, - 

GHX Kldz 

15.- 

r-15 Sttike Eagle 

105.- 


R.i i der. Hetrocroxs 
Ami ga 
Jinxter 

GuiId of Thievee 


di»c. Test Orive 

Thrilier Pack6peliMG9 - Phantasie III 
c Sport* Pack 6 peli6 69.- 
' Variety Pack Cpelift 69.- 


00 - 


Jlight Sim.il.itor II295 - 350 - 
Buggy Boy 69.- 109 

w_i Ld Class lcadcrb.09 109 
Uvxng Daylights 69.- 109 
Figh; Night Boamg 19. - 
Outrun 69.- 109.- 

Star Wars 69.- 109 - 

Street Sp.Baseball 69.* 105,- 
•dteoet Sp.Bnsketbal 169 - 109 - 


ShadGvcire 
BUtxkncg 
Ghostbuateis 
Oragon Havit 
Aerobic» 

Boulder Dash 1 

Boulder Dash 2 

Bounty B.Stcikca B 

Empire 

Sky Runner 

Dandy 

5 Computer Hila 
Standmg Stone» 
snaolins Road 
Back To The Future 
Infiltrator 
Super Zaxxon 
Starien 
Kayleth 

Mission Elevator 
Nemesis The W*rl• 
C-I2B 50 Camei 
C-64 SO Games 


69,- 

69.- 

69.- 

69- 

69.- 

69.- 

69.- 

69.- 

89.- 

09.- 

69,- 

69.- 

69.- 
69.- 
69 - 
79.- 
69 - 
69 - 
69.- 
69,- 
k 09.- 
99 - 
99.- 


Kanpfgruppe 
Gee 2ee Air Häily 
Golf 
Footbali 

Pir.k Panther 

Hunt For Red Cctob.195,- 


39.- 

195 - 
19S - 
19S. - 
195,- 
195.- 
195.- 

ift: 

195. - 


Howard The Duck 
Tmpouaibla Missien 
Jallbreah 
Kayleth 
Kang Fu Master 


29.- 
69.- 
109 - 
49. - 
29.- 
49.- 

29.- 
19. - 
49.- 
39.- 
29.- 
19.- 

49.- 

49.- 

69.- 

69.- 

29.- 
69.- 
49. - 
49- 
69.- 
29.- 
19 - 
49.- 
29.- 
29- 
19.- 
69.- 
29.- 
49 , - 
49. - 
29.- 
29.- 


intocnotionol Kotate89,- 
Doomdarka Povenge 39.- 
Football Manager 
Vie Aar Kung Fu 11 
Thrilier Pack 
Zynaps 
Enduro Rocer 


jniernational Kuraie29.- 


Basketball 
Defendec OI Crovn 
King o£ enigago 
Caporax 
Galdrunner 
Knrnte Kid II 
Ferrari Formula 1 
Marble Kadr.es a 
Junp Jet 
Pavn 
Arkanoid 
Golden Path 


195.- 
239, - 
195. - 
195,- 
195.- 
1 95. - 
195.- 
159.- 
19S.- 
195.- 
195. - 
195.- 


Strike Forcc H..:iiul95 - 


5 Conputer Hi 
Laet Ninja 
Oauntlet II 
Flying shark 
Jack The Nipper II 
M-ok II 
Tai-k*n 
ComPat School 
Pirates 
Gunship 

Ai«livu: ne rtarige: 
Stealthfighter 


Data.lion Conmander 49.- 


45 - 
69.- 109.- 
49- 109- 
69.- 109.- 
29.- 79 - 

69- 109.- 
59.- 99.- 

69.- 109 - 
105 - 159.- 
109.- 159.- 
109.- 159.- 
109.- 159.- 


Music Mikei Nabpiinct 
t nuoiikkiohjelma van¬ 
hanmalliseen C4:noen 
HINTA)•!•!!)!1VAIH 149 

Ainipaän säätöön jelir'/'*. 


Insanity Fight 
Stagiide: 
Barbarian 
Tasreccodt 
Raad.ar Europa 
Kcadwar 200G 
Garrison 
Spaccporl 
BUbble BobDlo 
BaLance oi Pt»wer 


195.- 
295.- 
195 - 
109.- 
195,- 
195. - 
155.- 

99.- 

195.- 

249.- 


M;kie 
Zorro 

Winter Sport» 

Pub Games 
N:r.]a Master 
Ravolution 
W O.W.kokoelma 
p.ock'n Wresile 
Platoon 
Pole Position 
tU.sks.UA. 
5.25-E5DC 10 kpl 
5.25'DSDD 50 kpl 
3.5- DSDD 10 kpl 
3.5* DSDD SO kpl 
Levynrel Itiäpä 

DiakEt; AhatsluU 

5.25* *G kpl 

5 25* 60 kpl 
5.25*100 kpl 
3.5* 40 kpl 

3.S* 80 kpl 
3.5* 150 kpl 

Canp Pro 5000 
Coap.PCO Extra 
Tae £ 

Cuickshot :: 
Cuickstet Turbo 


49.- 

49.- 

29.- 

49.- 

19.- 

49.- 

49.- 

29.- 

69.- 

29.- 

35.- 

150.- 

90 - 

475.- 

39.- 


60.- 

70.- 

80.- 

70.- 

IC0.- 

140.- 


139.- 

150.- 

59.- 

59,- 

69.- 


Explodina Fict 
4 Great Gocos 
Bridge 
Kartianoids 
T*f»*n 
Spy Spy 122 
Star Guinea 1 
New Samu» 4 
xvvioua 
Duggy Uov 
F-lS Stc ike Eagle 
Dan D«rc 
Avenger 
Arnlicm 
Oragon» Lait 
DAidiitior* 
cholo 

GFL Footbali 
llustler 

Lordit of Hldntglu 
Great Escape 
Laser Basic 
inlxltratot 

ImposBible Mission 
Gauntlet 
Jot Set Willy 
World C*imi 
Ninja Master 
Nightahodes 
Mission Ccnoside 
Siler.i Soivien 
Sam Fox Strip Pokcr 49.- 


29.- 
49.- 
4 9.- 
65.- 
69.- 
29.- 
49,- 
69.- 
49.- 
45.- 
69.- 
69.- 
65.- 

2'J. - 
69.- 
109.- 
49. * 
45.- 
49.- 
29.- 

?9 . - 
05.- 
69.- 
25.- 
29.- 
49.- 
69.- 
49.- 
49.- 
49.- 
29. - 
49.- 
19.- 
25.- 
19.- 
69. * 


Mister Che »o 19.- 

RjIviöcJeraehen Moniy69.- 
G3Untlot 69.- 

Pcof.Snaokct 19.- 

Speed King 19.- 

Storm 19.- 

Vanpire 19.- 

Intarnational Karat«29.~ 
Football Manager 29.- 
Myös Paljon hoduleja 
KYSY f KYSY* KYSYI KYSY! 


01 

Hypex Drive 


At j I. l 'i i 

Ultima II ioi>. 

GJild Of Thieves 195 - 

l*aant-s»e 111 105 

Sentine1 jsg 

X Ball 79 - 

Kissiun Gviiooide 79 - 

Space Pot t 99 

Karate 55.- 

War Havi 75.- 

Thcust 79.- 

Coldcn Path *59.- 

Gunr.hlp 249 - 

Bubble öobble L95.- 

Ixari Warriorir 195.* 

Carrior Command 195.- 

Strlke Force Harrierl95.- 
Pevn 195.- 

Zndiana Jonea/Motrocross/ 
Foadrunner/Gauntlet 195 - 


Thai Boxing 
Tai Pan 
Xeviou» 

Thrust 
Thcusl II 
Torro 

Coir,iT>sdore 16 
Yie Aar Kung Fu 
Who Darea Win» 11 
Elite Uit Pack 1 
Elite Hit Pack ,1 
Clfissics 4 peili 

Dor Vb Di l«i mma 
La vr. Teon: s 
Gullving ralcon 
Footbali Kanagct 


49.- 
59. - 
29.- 
19.- 
19.- 
29. - 

49.- 
69.- 
69.- 
69.- 
49.- 
2^. - 
29- 
29.- 
29. - 




Tilaa luettelom.r,e - »Iina on seko pinonpoh jin.ua ima atta huippu- 
uutucksia ;a tietenkin mega-halvalla f 

Tavaroiden nintain lisätään postikulut - nekin pienemmät kuin 
muualla. 


2b.- 

cs-.' 

29.- 
19 - 
19.- 
19.* 
19 - 
29.- 
29. * 
69.- 

19.- 

29 . - 
39.- 
19.- 
39 - 
09.- 
19.- 
69.- 

2orro.B.Bob7Bruce Lee 
GhoSt Chaoor 69.- 

Supcr Zaxxon.Bluo Max 
Drop7,oim . r. Apocolyps6s. - 
Zocro.Spy Mur.ter ,Up'ri 
Davn. Tapper 69.- 

KOMENTOKESKUS ON AUKI KUN 
SINÄ OLET KOTONA - ILTAISIN. 


International Xutatc29. 


IBHJEC 

Nero 2000 
Xintas Oan 
Sumner Ganea 
Californian Games 
Gunship 
Ultima 111 
Ultima IV 
Guild Of Thiovcs 


159.- 

°f 9 ”- 

155.- 

249.- 

135.- 

195.- 

195.- 


Cioisi.r» 

Druid 

Footbali Manager 
Ninja Muste: 

Ou mora 

Caverns Of Eriban 
War Havk 
Coulder Dash 1 
Boulder Dash 2 
crusade In EUrope 
Mi erot y f. hm 
River Raid 
spy Hunter 
Tnrost. 

Graph It 
50 Ganes 
Soiky Harold 
Stlent Service 


Cothik 
Hai Is Of Things 
Traiiblazcr 
Bivc: Raid 
Poekn Bolt 
Hollywood Pokcr 
Klkuturt 2 
Ghostbusters 
eouldci Dash 1 
Boulder Dash 2 
s S.Amer.Footbali 
Sport Of Kings 
Ikä:: kfarrior 
XO 

Marpheus 
Super Hucy CT 
Platoon 
Rev» • 

Roadvar» 

RISK 
Fiat 1 

Master» o.Universe 
Pub Comen 
Rolling Thjndcr 
Samurai Warner 
Starglider 
Oobalcigh-keikkeil 
Microrythei 
Microrythm • 

Ubiks Music 
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Pelinikkarin... 


Koska INT(Y/8)*320 = INT 
(Y/8)*8*5*8 ja konekielellä ta¬ 
vun jako kahdeksalla (kolme pe¬ 
räkkäistä LSR-käskyä) ja välitön 
kertominen kahdeksalla (kolme 
ASL-käskyä) tarkoittaa vain sitä 
että tavun kolme alinta bittiä ti¬ 
pahtavat pois. AND-operaatio 
vastaa siis tätä tapahtumaa. Jäl¬ 
jelle jäänyt kertoja 40 kannattaa 
vielä jakaa tekijöihin 5 ja 8, jotta 
selvittäisiin yhdellä kertolaskuru- 
tiinilla. Kertolaskurutiinia tarvi¬ 
taan. jotta saadaan välitulos ker¬ 
rottua viidellä. Rutiini suorite¬ 
taan välillä SC203—SC21E. Lo¬ 
puksi saatu kaksitavuinen luku 
kerrotaan kahdeksalla (SC220- 
—SC22A). 

Vastaavanlainen AND-ope- 
raatio tehdään X-koordinaatille 

— alimmat bitit pudotetaan pois 

— ja saatu tulos lisätään Y-koor- 
dinaatista lasketun tulon low-by- 
ten sekä merkin tavun (Y AND 
#$07) kanssa yhteen (SC22E- 

— $C2EB). Sen jälkeen laske¬ 
taan tulokseen yhteen alkuosoit- 
teen ja X-koordinaatin high-tavut 
ja otetaan carry muistinumerona 
huomioon ($C2ED—SC243). 
Näin on saatu laskettua käsiteltä¬ 
vä bittikartan tavu muistipaikkoi- 
hin$19,$lA. 

Lopuksi lasketaan tavun bitti 
X-rekisteriin ja haaraudutaan 
asetusmoodin mukaan eri loogi¬ 
siin operaatioihin. Operandit lue¬ 
taan X-rekisterissä olevan bitin 


mukaan taulukoista, mikä no¬ 
peuttaa hieman rutiinia 
(SC245—SC269). Tutki huolelli¬ 
sesti rutiini ja vastaava Basic-käs- 
ky, jotta muunnoksen periaatteet 
selviäisivät. 


Demoilua 

HIRES.Mt-rutiinia voi käyttää 
Basicista, joten sen toiminnasta 
voi varmistua kirjoittamalla Ba- 
sic-listauksen 2 ja kokeilemalla 
siinä olevaa ohjelmaa konekieli- 
rutiinin ollessa muistissa. Demo- 
ohjelma piirtää kuvaruudun ylä¬ 
osassa olevaan hires-ikkunaan 
suorakaiteen. Demosta varmasti 
selviää helposti rutiinin käyttö 
pokeiluineen Basicista. 

Tietenkään pelkkä pisteen ase¬ 
tus konekielellä ei paljoa vielä au¬ 
ta. koska saman voi tehdä Basi¬ 
cillakin. Mutta heti kun aletaan 
piirtää viivoja, ympyröitä, kaaria 
ja muita monimutkaisempia ku¬ 
vioita. jotka vaativat aikaa vie¬ 
vien silmukoiden ohjelmointia, 
alkaa konekieli olla paikallaan. 
Pisteen asetusrutiini voi silloin 
toimia perustana monimutkai¬ 
semmille sovelluksille. 

Lämmintä kesää, bittinikkarit! 
toivoo Pasi 
C=lehti 
Pusi Hytönen 
PL 64* 

00381 Helsinki 


0 DATA173,25,208,141,25,208,198,2,240,18,16 
9,89,141,18,208,169,24,141,24:REM 14 

1 DATA208,169,59,141,17,208,76,49,234,169,0 
,141,18,208,169,21,141,24,208:REM 18 

2 DATA169,27,141,17,208,169,2,133,2,76,129, 
234,120,169,144,141,20,3,169:REM D9 

3 DATA193,141,21,3,169,2,133,2,169,123,141, 
13,220,169,0,141,18,208,169:REM 96 

4 DATA27,141,17,208,169,1,141,26,208,88,96, 
234,234,169,0,133,251,169,32:REM E5 

5 DATA133,252,160,0,169,0,145,251,200,208,2 
51,230,252,165,252,201,49,208:REM F5 

6 DATA241,96,165,251,41,248,133,20,169,5,13 
3,21,169,0,162,8,70,21,144,3:REM DO 

7 DATA24,101,20,106,102,25,202,208,243,133, 
26,6,25,38,26,6,25,38,26,6,25:REM EF 

8 DATA38,26,165,252,41,248,133,20,165,251,4 
1,7,24,101,20,101,25,133,25:REM 8F 

9 DATA169,32,101,26,101,253,133,26,165,252, 
41,7,170,160,0,165,254,208,8:REM CE 

10 DATA189,106,194,81,25,145,25,96,48,8,189 
,106,194,17,25,145,25,96,189:REM 06 

11 DATA114,194,49,25,145,25,96,128,64,32,16 
,8,4,2,1,127,191,223,239,247:REM DF 

12 DATA251,253,254,252:REM 67 

13 FORI=0TO234 :READD: S=S+D:POKE49552+I,D:NE 
XT:IFS«26500THENPRINT"VIRHE- : END :REM 54 

14 POKE43,144:POKE44,193:POKE45,122:POKE46, 
194:SAVE"HIRES.MC",8:NEW:REM F8 


Listaus l: HIRES.MC-ruäini Basicin data-lauseissa. Ohjelma luo 
levykkeelle konekielirutiinin , joka latautuu muistiin käskyllä 

LOAD"HIRES.MC",8,l 


5 REM BOXI BASICILLA - HIRES DEMO C3/88:RE 
M B1 

10 SYS 49602:SYS49641:REM HIRESIKKUNAPAALL 
E JA TYHJÄKSI:REM A3 

20 F0RI=51T0155:POKE49563,I:NEXT:FORI=155T 
097STEP-1:POKE49563,1:NEXT:REM RAJA:REM 
62 

30 PRINT"<CLR>";:FORI=lTO6*40:PRINT"L";:NE 
XT:POKE53280,0:POKE53281,15:PRINT"<BLK>" 
: REM AC 

50 FORX=130TO190:POKE251,10:POKE252,X:POKE 
253,0:POKE254,1:SYS49667:NEXT:REM 48 

60 FORY=10TO40:POKE251,Y:POKE252,130:SYS49 
667:POKE252,190:SYS49667:REM ED 

70 NEXTY:REM FF 

80 FORX=130TO190:POKE251,40:POKE252,X:POKE 
253,0:POKE254,1:SYS49667 :NEXT:REM 4E 


Listaus 2. Tarkkuusgrafukkaa piirtävä demo-ohjelma. HIRES.MC-rutiinin 
on oltava muistissa ohjelmaa käynnistettäesä. 


$C20F 

LDX #$08 

$A2 

$08 

SC257 

RTS 


$60 


SC1CA 

STA 

$0315 

SC211 

LSR $15 

$46 

$15 

$C258 

BMI 

$C262 

$30 $08 


SC1CD 

LDA 

#$02 

$C213 

BCC $0218 

$90 

$03 

SC25A 

LDA 

$C26A,X 

$BD $6A 

$C2 

$C1CF 

STA 

$02 

$C215 

CLC 

$18 


$C25D 

ORA 

($19),Y 

$11 $19 


$C1D1 

LDA 

#$7B 

SC216 

ADC $14 

$65 

$14 

SC25F 

STA 

($19),Y 

$91 $19 


SC1D3 

STA 

$DC0D 

$C21B 

ROR A 

$6A 


$C261 

RTS 

$60 


$C1D6 

LDA 

#$00 

SC219 

ROR $19 

$66 

$19 

SC262 

LDA 

$C272,X 

$BD $72 

$C2 

$C1D8 

STA 

$D012 

SC21B 

DEX 

$CA 


$C265 

AND 

($19),Y 

$31 $19 


$C1DB 

LDA 

#$1B 

SC21C 

BNE $C211 

$D0 

$F3 

$C267 

STA 

($19),Y 

$91 $19 


$C1DD 

STA 

$D011 

$C21E 

STA $IA 

$85 

$ IA 

$C26 9 

RTS 

$60 


$C1E0 

LDA 

#501 

SC220 

ASL $19 

$06 

$19 

$C26A 

DFB 

$80,$40,$20,$10,$08 


SC1E2 

STA 

SD01A 

$C222 

ROL $1A 

S26 

$1A 

$C26F 

DFB 

$04,$02,$01,$7F,$BF 


$C1E5 

CLI 


$C224 

ASL $19 

$06 

$19 

SC274 

DFB 

$DF,$EF,$F7,$FB,$FD 


$C1E6 

RTS 


SC22S 

ROL $1A 

$26 

$ IA 

$C279 

DFB 

$PE,$DB,$CF,$20,$62 


$C1E7 

NOP 


$C228 

ASL $19 

$06 

$19 

$C190 

LDA 

SD019 ;$AD $19 

$D0 

$C1B8 

NOP 


SC22A 

ROL $1A 

$26 

$1A 

SC193 

STA 

SD019 :$8D $19 

$D0 

$C1E9 

LDA 

#$00 

$C22C 

LDA $FC 

SA5 

$FC 

$C196 

DEC 

$02 

$C6 $02 


$C1EB 

STA 

$FB 

5C22E 

AND #$F8 

$29 

$F8 

$C19B 

BEQ 

$C1AC :$F0 $12 


$C1ED 

LDA 

#$20 

$C230 

STA $14 

$85 

$14 

SC19A 

LDA 

#$59 

$A9 $59 


$C1EF 

STA 

SFC 

$C232 

LDA $FB 

$A5 

$FB 

$C19C 

STA 

$D012 

$8D $12 

$D0 

$C1F1 

LDY 

#$00 

$C234 

AND #$07 

$29 

$07 

SC19F 

LDA 

#$18 ;$A9 $18 

$C1F3 

LDA 

»$00 

$C236 

CLC 

S18 


SC1A1 

STA 

$D018 

$8D $18 

$D0 

$C1F5 

STA 

($FB),Y 

$C237 

ADC $14 

$65 

$14 

SC1A4 

LDA 

#$3B 

$A9 $3B 


$C1F7 

INY 

$C239 

ADC $19 

$65 

$19 

SC1A6 

STA 

SD011 :$8D $11 

$D0 

$C1F8 

BNE 

$C1F5 

$C23B 

STA $19 

$85 

$19 

$C 1A9 

JMP 

SEA31 

$4C $31 

$EA 

$C1FA 

INC 

SFC 

SC23D 

LDA #$20 

SA9 

$20 

SCI AC 

LDA 

#$00 ;$A9 $00 


$C1FC 

LDA 

$FC 

SC23F 

ADC $ IA 

$65 

$ IA 

$C1AE 

STA 

$D012 ;$8D $12 

$D0 

$C1 FE 

CMP 

#$31 

SC241 

ADC $FD 

S65 

$FD 

$C1B1 

LDA 

#$15 

$A9 $15 


SC200 

BNE 

$C1F3 

$C243 

STA $IA ;$85 

S1A 

$C1B3 

STA 

$D018 :$8D $18 

$D0 

$C202 

RTS 

SC245 

LDA $FC 

SA5 

$FC 

$C1B6 

LDA 

#$1B 

$A9 $1B 


$C203 

LDA 

$FB 

$C247 

AND #$07 

$29 

$07 

$C1B8 

STA 

$D011 

S8D $11 

$D0 

$C205 

AND 

#$F8 

$C249 

TAX 

SAA 


$C1BB 

LDA 

#$02 

$A9 $02 


SC207 

STA 

$14 

SC24A 

LDY #$00 

$A0 

$00 

$C1 BD 

STA 

$02 ;$85 $02 


$C209 

LDA 

#$05 

$C24C 

LDA $FE 

$A5 

$FE 

$C1BF 

JMP 

$EAB1 

$4C $81 

$EA 

SC20B 

STA 

$15 

SC24E 

BNE $C258 

$D0 

$08 

$C1C2 

SEI 

;$78 


$C20D 

LDA 

#$00 

$C250 

LDA $C26A,X 

$BD 

$6A $C2 

$C1C3 

LDA 

#$90 

$A9 $90 



5C253 

EOR ($19 ) ,Y 

$51 

$19 

$C1C5 

STA 

$0314 

$8D $14 

$03 




SC255 

STA ($19),Y 

$91 

$19 

$C1C8 

LDA 

#$C1 

$A9 SCI 






i S8D 
;SA9 
;S85 
:SA9 
;S0D 
;SA9 
;SBD 
SA9 
S8D 
SA9 

S8D 

$58 

$60 

$EA 

$EA 

$A9 

$85 

$A9 

$85 

$A0 

$A9 

$91 

$C8 

$D0 

$E6 

$A5 

$C9 

SD0 

$60 

SA5 

$29 

$85 

$A9 

$05 

$A9 


$15 $03 
$02 
$02 
$7B 

$0D $DC 
$00 

$12 $D0 
$1B 

$11 $D0 
$01 

$1A $D0 


$00 

$FB 

$20 

$FC 

$00 

$00 

$FB 


$FB 

$FC 

$FC 

$31 

$F1 


$FB 

$F8 

$14 

$05 

$15 

$00 


ESC| 


Listaus 3. HIRLS.MC-ohjelma eli tarkkuusgrafukan tekoa konekielellä. 
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Pelitalo 
strategian 
ja toiminnan 
ystäville 


^ llunperin Epyx oli Automa- 
ted Simulations, joka perus¬ 
tettiin 1978. Epyx viettää siis tänä 
vuonna 10-vuotisjuhliaan. Red- 
wood Cityssä Kaliforniassa syn¬ 
tynyt limia tuotti strategiapelejä, 
jotka pohjautuivat klassiseen 
Dungeons & Dragons -peliin. 
Menestys häämötti ensi kerran 
kun yhtiön tekemä Temple of 
Apshai tuli markkinoille. Peli. 
joka oli ensimmäisiä graafisia 
rooliseikkailupelejä, palkittiin 
ansaitusti ja siitä tuli moneksi 
vuodeksi bestseller. 

Nykyiseen mittapuuhun — 
Phantasiet. Ultinmt — verrattuna 
Apshaita voidaan pitää varsin ke¬ 
hittymättömänä. mutta tuolloin 
se oli ainoita lajissaan ja yhdessä 
ensimmäisten Ultimojen kanssa 
se loi suuntaviivoja mikrojen roo¬ 
lipeleille. Apshain Temppeli sai 
myös jatko-osia: Cp per Reaches 
of Apshai. Curse of Ra ja Gate¬ 
way to Apshai ovat tuttuja teok¬ 
sia fantasiapelien ystäville. 

Vuonna 1983 Epyx loi uuden¬ 
laisen pelityypin: toimintapelit, 
joihin yhdistyi strategia ja valin¬ 
tojen tekeminen. Jumpman ja 
PitStop olivat ne pelit, joista 


Epyx on kautta maailman tunnettu laadukkaista 
peleistään. Yhdysvalloissa se on pelitalojen kakko¬ 
nen, kuulu Electronic Arts on ykkösenä. Epyx on 
tuottanut Suomenkin pelimarkkinoille hittipelin 
toisensa jälkeen. Tunnustuksia ja palkintoja on 
myös rapissut hyllyt täyteen. Mutta miten Epyxistä 
tuli EPYX — katsotaanpa. 

Epyx tuli kuuluisaksi. 

Jumpman oli omaperäinen ti- 
kapuillakiipeilypeli. joka vaati 
nopeita reaktioita, muistia ja oi¬ 
kean reitin suunnittelua. Kolme¬ 
kymmentä erilaista kenttää pal- 
kistoineen. köysineen, tikapui- 
neen, luoteineen, pommeineen. 
lepakoineen ja kiperine ongelmi¬ 
neen nappasi yhdestä neljään pe¬ 
laajaa kiehtovaan imuunsa. Kent¬ 
tien lukumäärä ja levylle tallentu¬ 
va high score -lista takasivat sen, 
ettei Jumpmanin lumous yhdessä 
illassa hellittänyt. Jumpman pal¬ 
kittiin vuoden tietokonepeli -titte¬ 
lillä. 

PitStop puolestaan oli Formula 
I -peli, jossa kiinnostavana lisänä 
olivat varikkokäynnit renkaan- 
vaihtoineen ja tankkaamisineen. 

Mennäkö varikolle vaihtamaan 
liki puhkikuluneet renkaat ja luot¬ 


taa mekaanikon laitoihin vai 
paahtaako edelleen vanhoilla ren¬ 
kailla ajan säästämiseksi — siinä¬ 
pä kysymys F1-kuskille kilvan 
kuumetessa. Ralli voittoon pääsi 
vain yhdistämällä tarkan ajon ja 
salamannopean varikkotyösken- 
telyn. 

Epyxissä huomattiin, että siir¬ 
tyminen tämäntyyppisiin pelei¬ 
hin oli oikea valinta, joten toi¬ 
minta-strategiapelien sarjaa pää¬ 
tettiin jatkaa. Epyxin tunnukseksi 
tuli "Strategy Ciames for the Ac- 
tion-Game Player'' ja tunnushah- 
moksi syntyjä syviä tuumiva 
kreikkalainen filosofi, joka pite¬ 
lee joystickia kädessään. Sekä 
Jumpman että PitStop saivat an¬ 
saitut jatko-osansa. Jumpman 
jr. oli edeltäjästään typistetty 
versio, johon tehtiin uudet kierot 
kentät. PitStop II:sta tuli ensim¬ 


mäistä moninverroin parempi pa¬ 
ranneltuine grafiikkoineen ja 
muut rallipelit lyövine kaksinpe- 
limahdollisuuksineen. PitStop II 
on edelleen kuusnelkun rallipe- 
lien ehdotonta aatelia. 


Menneitä muistellen 

Olympiavuosi 84 toi tullessaan 
myös yleisurheilupelit. Epyxin 
Games-saijan ensimmäisestä, 
kahdeksanlajisesta Summer Ga- 
mesistatuli vuoden hitti. Pelaaja 
sai mitellä taitojaan juoksussa, 
uinnissa, uimahypyissä, skeet- 
ammunnassä, seiväshypyssä ja 
voimistelussa. Kilpailuihin sai 
ottaa osaa useampi pelaaja, vaik¬ 
ka tietokonekin tarjosi kovan vas¬ 
tuksen. Suosituimmiksi lajeiksi 
nousivat ne, joissa pääpaino oli 
toiminnan ajoituksella ja rytmillä 
— eikä joystickin tuhoavalla ren¬ 
kutuksella, kuten valitettavan 
monessa muussa urheilupelissä. 
Uimahypyissä ja voimistelussa 
parhaat tulokset saavutettiin 
eheällä kokonaissuorituksella, 
jonka aikaansaaminen vaati pe¬ 
laajalta tarkkuutta ja rytmitajua. 
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Ternple of Apshai oli Epyxin tai oikenin m in Aulomiiled Simulalionsin 
ensimmäinen menestys. 



Jumpmuti oli Epvxin ensimmäinen luiminUi-struteKuipeli 


ien robottien vartioimassa tuki¬ 
kohdassa, tietojen etsimistä ja pa¬ 
lapelien kokoamista määrätyn 
ajan kuluessa. Upean grafiikan li¬ 
säksi pelin ääniefektit sykähdytti¬ 
vät — puhesynteesistä huolehti 
Electronic Speech Systems, se 
sama jonka äännähdyksiä kuuluu 
myös peleissä Beach Head II ja 
Ghostbusters. Muun muassa 
Zzap 64 -lehti arvosteli Impossib- 
le Missionin peräti kaksi keilaa 
— sen ilmestyttyä markkinoille 
ja uudestaan viime vuonna — ja 
molemmilla kerroilla Mission ke¬ 
räsi huippupisteet! Kaikkien An- 
ti-Computer Terrori st Squadin jä¬ 
senien iloksi kauan odotettu jat¬ 
ko-osa Iinpossible Mission II on 
myös nyt saatavilla. 

Samana vuonna Epyx loi 
markkinoille myös Breakdan- 
cen. jonka aiheena oli nimen mu¬ 
kaisesti tuolloin kovasti muodissa 
ollut break-tanssi. Ei pelin aina 
tarvitse olla 'tapa ne ennen kuin 
ne lappavat sinut' -filosofian mu¬ 
kainen lahtaustuote, ajateltiin 
Epyxillä ja tehtiin tämä tosi me¬ 
nevällä musiikilla varustettu teos. 
Breikkipeli ei kuitenkaan kohon¬ 
nut meillä listakärkeen. 


Seiväshypyn salaisuus taas oli 
ajoitus. 

Summer Gamesin kakkososan 
animaatio ja grafiikka oli jos 
mahdollista vieläkin hienompaa 
kuin ykkösessä ja lajivalikoima 
senkun laajeni: kolmiloikka, sou¬ 
tu. keihäänheitto, esteratsastus, 
korkeushyppy, miekkailu, pyö¬ 
räily ja kajakkimelonta saivat tie- 
tokonepenkkiurheilijat innostu¬ 
maan. Hienot yksityiskohdat, 
joista mainittakoon tässä esimer¬ 
kiksi kolmiloikan hidastus sta¬ 
dionin valotaululla ja veden vir- 
tausefekti melonnassa, kuivasi¬ 
vat arvostelijoiden suut eikä ylei¬ 
sön humauksesta ollut lulla lop¬ 
pua. 

Kesäkisoja seurasivat luonnol¬ 
lisesti talvikisat. Winter Games. 
jossa lajeina olivat ffeestyle. am¬ 
pumahiihto. pikaluistelu, kuvio- 
ja vapaaluistelut, mäkihyppy ja 
kelkkailu. Edeltäjiensä tapaan 
Winter Gamesissa olivat mukana 
vapaa kansallisuuksien valinta 
(tosin Suomi puuttui maitten jou¬ 
kosta kuten tunnettua), komea 
avajaisseremonia, palkintojenja¬ 
ko ja maailmanennätyksien tal¬ 
lennus levylle. 


Kisa maailman ympäri 

Vuoden 1986 tulokas Games-sar- 
jaanoli World Games, jossa lajit 
olivat maailman eri puolilta ko¬ 
toisin ja melko eksoottisia tek¬ 
niikkaa vaativasta härällä ratsas¬ 
tuksesta hurjannäköisen kalliosu- 
keltelun kautta japanilaiseen su- 
mopainiin (tekniikkalaji sekin!). 
Uutuutena peliin kuului eräänlai¬ 
nen esittely jokaisesta lajista. 
Suomalaiskansallista kyykkää, 
poroajelua tai kurranpyöritystä 
valitettavasti ei mukaan oltu va¬ 
littu. 

Super Cyde oli Epyxin vauh- 
lipcli vuodelle 1986. Tällä kertaa 
päristettiin moninaisia ratoja hur¬ 
jaa vauhtia moottoripyörällä. Pe¬ 
laajan mielenkiinnon maksimoi¬ 
miseksi sekä pyörän että nahka- 
puvun värit olivat valittavissa. 
Mitään suurempia erikoisuuksia 
Super Cycle ei kuitenkaan tuonut 
mukanaan lukuunottamatta vaih¬ 
teiden käyttöä ja erittäin siistiä 
mittaristoa. 

Muutakin kuin urheilua on 
Epyxiltä tullut. Iinpossible Mis¬ 
sion vuodelta 1984 oli kiehtova 
toimintapeli, johon kuului akro¬ 
baattista liikkumista vihamielis¬ 


Epyx tänään 

Vastikään Epyx toi markkinoille 
omat versionsa suositusta meri- 
taisteluaiheesta. Microprosen 
kuulun Silent Servicen menes¬ 
tyksen aalloilla purjehtii Sub 
liattle. Epyxin sukellusvenesi- 
mulaattori. joka on firman uuden 
'Masters Collectionin' ensim¬ 
mäinen tuote. Sub Battlessa on 
valinnanvaraa: pelaaja voi ottaa 
komentoonsa yhden kuudesta 
erityyppisestä sukellusveneestä. 
Mukana ovat amerikkalaisten 
Omat alukset ja saksalaisten U- 
veneet ja tapahtuma-aika on tie¬ 
tenkin toinen maailmansota vuo¬ 
desta 1939 vuoteen 1945. 

Samoihin aikoihin vie Dest- 
royer, joka puolestaan simuloi 
kevyttä taistelulaivaa Tyynellä 
merellä. Peliin sisältyvät muun 
muassa navigointi, tutkat, sona- 
rit, autopilotit, kanuunat, syvyys- 
pommit, torpedot ja tietysti puo¬ 
let Japanin keisarillisista ilmavoi¬ 
mista samurain kiilto silmissä ja 
kamikaze mielessä. Taktiset pää¬ 
tökset on tässä pelissä tehtävä no¬ 
peasti ja hyvin, tai ne jäävät teke¬ 
mättä. 


PASI HYTÖNEN 


Urheilupelit tuntuvat edelleen 
olevan Epyxin mieleen. Games- 
sarjän viime vuoden tulokas, jou¬ 
luksi ilmestynyt California (Ja¬ 
mes. tarjoaa mm, lainelautailua 
ja frisbeenheittoa. Lieneekö sit¬ 
ten Suomen kylmän ilmaston 
syytä, että peli nousi täällä lis- 
tavkköseksi. 

Urheilupelien helmiksi ovat 
osoittautuneet myös Street 
Sports Baseball ja uudempi Bas¬ 
keilta!]. Sireet Sports -peleissä ei 
ollakaan tavanomaisilla kentillä 
pallottelemassa, vaan ottelut käy¬ 
dään takapihoilla ja kaduilla. 
Joukkueet muodostetaan kuu¬ 
dentoista nuoren jengistä ja jokai¬ 
sella heistä on oma yksilöllinen 
persoonallisuutensa, kyvyt ja tai¬ 
dot. vahvat ja heikot kohtansa. 
Lukuisissa mahdollisuuksissa 
piilee osa kiinnostavuudesta. Toi¬ 
nen osa viehätyksestä liittyy peli¬ 
kenttään, jonka kantoja, pensaita 
ja muita pieniä hankaluuksia on 
syytä varoa. Mikäpä sen ärsyttä- 
vämpää kuin juoksun menettämi¬ 
nen pesäpallossa kantoon kom¬ 
pastumisen takia? 

Olympialajeja olympiavuonna 
tarjoavat Epyxin uusimmat Ga- 
mesit: Winter Edition ja Sum¬ 
mer Edition, Talvikisoista Epyx 
myöhästyi muutamalla kuukau¬ 
della. mutta kesäkisapelin pitäisi 
valmistua ajoissa. 


Menestyksen makua 

Laadukkaita pelejä on tietysti 
helppo myydä. Epyx pyrkii tuot¬ 
tamaan peleistään myyviä niin 
tutkittujen aihevalintojen kuin 
yksityiskohtiin saakka ulottuvan 
viimeistellyn teknisen toteutuk¬ 
sen avulla. Perinteinen strategian 
painottaminen lisää pelien kestä¬ 
vyyttä ja pelattavuutta. Ajan ja 
suuren yleisön mieltymysten ta¬ 
salla olevat peli-ideat käyvät hy¬ 
vin kaupaksi. 

Vuosi sitten Epyx ja U.S. Gold 
tekivät sopimuksen, jonka mu¬ 
kaan jälkimmäinen saa edustaa 
Epyxiä kautta Euroopan ja hanian 
Pohjolan. U.S. Goldin markki¬ 
nointikyvyt lienevät kaikkien tie¬ 
dossa. joten pelimaailman kaksi 
kovaa nimeä saavatkin yhdessä 
aikaan kovia tuloksia. Eräs Pii¬ 
laakson menestystarinoista jat¬ 
kuu. 
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GURU 


Viestit levyhakemistoon 

Ohjelmanimiä tallennettaessa voi hakemistoon tallentaa myös 
lyhyitä viestejä, lisimerkiksi ohjelman alkuosoite on helppo aset¬ 
taa viestiksi ohjelman nimen viereen. Viestit hakemistoon saa 
kirjoittamalla tallennettavan ohjelman nimeen shiftatun'väli¬ 
lyönnin ja sitten viestin. 

Viestin yhdessä nimen kanssa tulee olla alle 16 kirjainta 
shift+spaee mukaan lukien. Esimerkiksi 
S AV F. "OHJELMA < shift+spaee > simonV’,8 
jolloin hakemistoon tulostuu 

16 "OHJELMA” simon's PRG 

Ohjelma ladataan nimellä "OHJELMA". Viestiä ei tarvitse kir¬ 
joittaa. 

Näin saa ohjelmamme! lyhyiksi, koska selitykset tarvittavasta 
muistista tms. voi jättää viestipaikalle. 

Pilkkua ei viestiin voi normaalisti asettaa, koska levyasema ei 
pidä siitä. Pilkku saadaan painamalla viestiin grafiikkamerkki 
CBM+D (puina yhtä aikaa commodore-nappia ja d:tä), joka 
muuttuu tiedostossa pilkuksi samoin kuin shiflattu ‘ muuttuu 
kaksoispisteeksi. 

Seuraavaa tekniikkaa käyttäen voi helpottaa huomattavasti 
ohjelmien latausta. Ohjelma tallennetaan 
SAVE "NIMI < shift+spaee > < cbm-d > 8 < shiff > ”,8 
jolloin hakemistoon tulostuu 

17 ”N1MI",8: PRG 

Myös konekieliohjelmicn .S. I-liite saadaan hakemistoon käyttä¬ 
mällä CBM + D:iä pilkkujen sijasta. Ohjelma voidaan ladata vie¬ 
mällä kursori nimirivin alkuun, kirjoittamalla sinne LOAD ja 
painamalla retumia. Tämä säästää paljon kirjoitustyötä. 

DEF FN hyötykäyttöön... 

Kirjoitettaessa monimutkaisempaa ohjelmaa tarvitaan usein joi¬ 
takin muistinhallinnan kaksitavuisia vektoriarvoja. Esimerkiksi 
luettavan dularivin rivinumero löytyy paikoista 63 ja 64. Pilkissä 
ohjelmissa joutuu monesti tarkistamaan vastaavanlaisia muistio- 
soi Heila. 

Tiitii helpottaa DEF-funklion määrittely ilman muuttujaa! 
Kuusnelonen sallii tämän. 

10 DEF FNA(X|=PFFK(63)+PEFK(64)*256 
200 PRINT FNA(X) 

antaa vastaukseksi luettavan datarivin rivinumeron välittämättä 
turhasta X:stä. joka on vain käskyn kieliopin takia mukana. 
Muut vastaavanlaiset funktiot säästävät reilusti kirjoitustyötä 
ohjelmoitaessa, ei tarvitse aina määritellä aliohjelmaa lukemaan 
muistin arvoja. Esimerkiksi 
10 DEF FNA(X)=PEEK 
(MP)+256*PEEK(MP+11 
200 MP=63:PRINT FNA(X) 

antaa vastaukseksi datavektorin arvot. VlP:n tilalle voi asettaa 
minkä tahansa muistiosoitteen ja funktio laskee vektorin arvot 
suoraan. 

CLEAR-komennon korvaaminen 

C-64:ssä ei ole komentoa, joka poistaisi muistista kaikki EOR- 
NEXT-silmukoiden ja aliohjelmien paluuosoittcet muuttujia tu¬ 
hoamalta. Pitempiä ohjelmia tehtäessä ja varsinkin kokeiltaessa 
moinen olisi suorastaan välttämätön. Oheinen esimerkki näyttää 
millaisessa tilanteessa pinoinuisti täyttyy paluuosöitteisla ja tu¬ 
lostuu OUT OF MEMORY ERROR. Älkää kysykö mitä hyö¬ 
tyä Aapposcn algoritmin laskemisesta on. 


Ohjelmaan on kokeiluvaiheessa tehty virheentarkistus, joka 
kohdatessaan negatiivisen luvun tai nollan sijoittaa virheilmoi¬ 
tuksen muuttujaan VS ja hyppää päämenuun. jolloin FOR I-ja 
FOR J-silmukat jäävät auki. Jos taas virhettä ei tullut, ne sul¬ 
keutuvat NEXT .1 ja NEXT I käskyillä. Mutta jos niitä ei sulje¬ 
ta, ne jäävät täyttämään prosessorin pinomuistia ja kun niitä 
kertyy sinne riittävästi ilmoittaa kone OUT OF MEMORY ER¬ 
ROR. 

Tämä vältetään simuloimalla CLEAR-käskyä pienellä kone¬ 
kielisellä ohjelmiin pätkällä. Assembler-asussaan ohjelma on seu¬ 
raavanlainen; 

PLA 

PLA 

JMP SA67E 

Kaksi PLA-käskyii poistaa pinomuististu ensin SYS-kutsustu ai¬ 
heutuvan paluuosoitteen, jonka jälkeen hypätään erääseen Basi¬ 
cin rutiiniin, joka tekee lopun siivouksesta. 

Esimerkkiohjelmamme voitaisiin korjata lisäämällä sen al¬ 
kuun rivit 5. 6 ja 7 ja rivin 20 alkuun SYS 820. Tältä ohjelman 
alku näyttäisi korjattuna: 

5 FOR 1=82(1 TO 824 

6 READ J:POKE I,J:NEXT 

7 DATA 104,104,76.126.166 
10 VS="":DIM AHO) 

20 SYS 820:PRINT C HRS(147) 

30 PRINT ” VALIKKO ” 

40 PRINT 

50 PRINT " A...SYÖTÄ LUVUT” 

Virheen sattuessa hypätään riville 20 I-ja J-silmukoiden paluuo- 
soitteet pinossa kuten ennenkin, mutta nyt ne napataan sieltä 
pois heti rivin 20 alussa. Sama Clear pätee myös aliohjelmille. 


10 V$ = 1 ":DIM A(10) 

20 PRINT CHRS(147) 

30 PRINT " VALIKKO 
40 PRINT 

50 PRINT " A...SYÖTÄ LUVUT" 

60 PRINT " B...LASKE AAPPOSEN ALGORITMI" 

70 PRINT '• C...POISTU" 

80 PRINT:PRINT V$ 

90 GET I$:IF 1$="" THEN 90 

100 IF I$="A" THEN 1000 

110 IF I$ = ”B" THEN 2000 

120 IF I$="C" THEN END 

130 GOTO 90 

1000 FOR 1=1 TO 10 

1010 PRINT "ANNA LUKU"I; 

1020 INPUT A(I) 

1030 NEXT I 
1040 V$="":GOTO 20 
2000 S=0 

2010 FOR 1=1 TO 10 
2020 FOR J=1 TO 10 

2030 IF A(I)<0 OR A(J)<0 THEN V$="POSITI 

IVISET LUVUT, KITOOS":GOTO 20 

2040 IF A(J) 0 THEN V$="EN VOI JAKAA NOL 

LALLA":GOTO 20 

2050 S=S+A(I)/A(J)-1 

2060 NEXT J 

2070 NEXT I 

2080 PRINT "AAPPOSEN ALGORITMI LASKETTU" 
2090 PRINT 

2100 PRINT "TULOS ON 'S 
2110 PRINT 

2120 PRINT "PAINA NÄPPÄINTÄ" 

2130 GET 1$:TF 1$="" THEN 2130 
2140 GOTO 20 
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6510-konekieliohjelmointi osa 7 

Kerto- ja jakolasku 


6502-pohjaisissa prosessoreissa ei ole valmiita käs¬ 
kyjä kerto- tai jakolaskulle, mutta ne on helppo ra¬ 
kentaa käyttämällä muutamia peruskäskyjä. 


ietokoneelle kertolaskun yk¬ 
sinkertaisin tapaus on kah¬ 
della kertominen, koska se voi¬ 
daan bittitasolla toteuttaa siten, 
että tavun jokaista bittiä siirretään 
askeleen verran vasemmalle. 
Monimutkaisemmaksi tilanne tu¬ 
lee silloin kun on kerrottava jolla¬ 
kin muulla kuin kahdella. 

Periaatteessa kaikil la kakkosen 
potensseilla (2, 4, 8, 16, 32, 
64 . . .) on helppo kertoa. Täl¬ 
löin siirretään hittejä usempia 
kertoja vasemmalle, onhan esi¬ 
merkiksi 2*2*2*2=16. Kuudel¬ 
tatoista kertominen toteutetaan 
siis siirtämällä bittejä neljästi va¬ 
semmalle eli neljällä perättäisellä 
ASL-käskyllä. 

Sen sijaan kolmella kertomi¬ 
nen voidaan käsin laskettaessa 
ajatella seuraavasti: 3*5=15 eli 
2*5+5. Kertolaskuhan on sama 
kuin laskisi kerrottavia yhteen 
kertojan osoittaman kappalemää¬ 
rän. Konekielellä se voidaan to¬ 
teuttaa seuraavasti: 

:kerrottava akkuun 
LDA #$05 
:akku=akku * 2 
ASLA 

mollataan Carry 
;vannuuden vuoksi 
CLC 

lisätään vielä kerran 
kerrottava 

A DC #$05 

Vastaavasti esimerkiksi 10*8 voi¬ 
daan muuttaa muotoon 
8*8+8+8 ja toteuttaa seuraavas¬ 
ti: 

kerrottava akkuun 

LDA #$08 

kerrotaan kahdeksalla 

ASLA 

ASLA 

ASLA 

;Curry nollataan aina 
;ennen yhteenlaskua 
CLC 

tlisätään kaksi kertaa 
kahdeksan 
ADC #$08 


ADC #$08 

Esimerkin jälkeen akussa on luku 
80. 

Kaksitavuinen 

kertolasku 

Varsin usein on kerrottava jonkin 
kaksitavuisen muistipaikan arvo 
kymmenellä. Esimerkiksi muis¬ 
tipaikkojen $FD ja $FE arvon 
kertominen kymmenellä toteute¬ 
taan helpoiten seuraavasti: 
kopioi kerrottava muisti¬ 
paikkoihin $FB ja $FC 
LDA $FD 
STA $FB 
LDY $FE 
STY $FC 

kerrotaan $FD ja SFE 

kahdeksalla 

ASLA 

ROL $FE 

ASL A 

ROL SFE 

ASLA 

ROL SFE 

Carry nollataan aina 

;ennen yhteenlaskua 

CLC 

;lisää kerrottavan 
alempi tavu 
ADC $FB 
;tallenna tulos 
;Y-rekisteriin 
TAY 

tlisää kerrottavan 
ylempi tavu 
LDA SFE 
ADC $FC 
;tallenna tulos 
^(-rekisteriin 
TAX 
TYA 

•.lisää kerrottavan 


tctlempi tavu 
CLC 

ADC $FB 
STA $FD 
;lisää kerrottavan: 
ylempi tavu 
TXA 
ADC $FC 
STA SFE 

Periaate ohjelmassa on se. että 
muistipaikkojen (SFD ja SFE) ar¬ 
vo kerrotaan kahdeksalla ja lisä¬ 
tään saatuun tulokseen kaksi ker¬ 
taa alkuperäinen kerrottava. 

Jakolasku 

Jakolasku tapahtuu samoin kuin 
kertolaskukin, vaihdamme vain 
bittien pyörityssuunnan oikealle. 
Kahdella jakaminen toteutetaan 
yhdellä siirrolla (LSR) ja vastaa¬ 
vasti jakaminen kahdeksalla (esi¬ 
merkissä 40/8=5) tehdään seu¬ 
raavasti: 
jaettava akkuun 
:40 on $28 heksalukuna 
LDA #$28 
;jaa kahdeksalla 
LSR A 
LSR A 
LSR A 

Allaolevassa taulukossa on esi¬ 
tetty akun sisältö jokaisen neljän 
käskyn suorituksen jälkeen. 

AKKU 00101 (HM) = 40 
LSR A 00010100 = 20 
LSR A 00001010= 10 
LSR A 00000101 = 5 

Jakolaskua tarvitaan konekie 
liohjelmissa suhteellisen harvoin 
verrattuna esimerkiksi kertolas¬ 
kun tarpeellisuuten. 


Z=X*Y ja Z=X/Y 

Kaikissa yllä esitetyissä esimer¬ 
keissä on kertoja ollut tiedossa, 
eli olemme tienneet jonkin va¬ 
kion. jonka mukaan kerto- ja ja- 
kolaskurutiiniton voitu rakentaa. 
Tilanne monimutkaistuu huo¬ 
mattavasti silloin, kun emme tie¬ 
dä kumpaakaan yhtälön tekijää. 

Jos paloittelemme Basicissa 
16-biltisen kertolaskun Z=X*Y 
siten, että laskemme sen bitti ker¬ 
rallaan. on ohjelma seuraavanlai¬ 
nen: 

5 rem x=kertoja, y=kerrotta- 
va, tulo (z=x*y) 

10 z=0 

15 input ”x, y”;x,y 
20 for i=l to 16 
30 m=x and 1 
40 z=z+y*m 
50 x=int(x/2) 

60y=v*2 
70 next 
80 print z 

Vastaava ohjelma konekielisenä 
on esitetty listauksessa I. Ohjel¬ 
ma tarvitsee nollasivulta kuusi 
muistipaikkaa: kertojan (SFB ja 
SFC). kerrottavan (SFD ja SFE) 
ja tulon (SCI ja SC2). Ennen ker- 
tolaskurutiinin kutsumista on 
kertojalle ja kerrottavalle annetta¬ 
va oikeat arvot. Tulos esitetään 
siis 16-bitiisenä, joten se ei saa 
ylittää 65535:ttä. 

Myös jakolasku Z=X/Y voi¬ 
daan paloitella Basic-ohjelmaksi: 
10 if y=0 Hien print "ei 
voi jakaa nollalla! ":end 
15 input ”x,y”;x,y 
20 z=ö:a=0:rem z=osamäärä, 
x=jaettava, y= jakaja 
(z = x/y) 

30 for i = 1 to 16 
40 b=int(x/32768):a=a*2+b 
50 x=x*2—b*65536:z=z.*2 
60 if a>=y then a=a-y:z=z+l 
70 next 
80 print z 

Jos jako ei mene tasan, on muut¬ 
tujassa A jakojäännös. Vastaava 
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ESIMERKKI KAHDEN 16-BITTISEN LUVUN KERTOLASKUSTA 
VASTAA BASICILLA KIRJOITETTUNA SEURAAVAA (Z = X * Y) 

z=o 

FOR 1=1 TO 16 
M=X AND 1 
Z=ZtY*M 
X=INT(X/2) 

Y=Y*2 

NEXT 


KERTOJ =SFB 
KERROT =$FD 
TULO =$C1 


KERTOJA (X) 
KERROTTAVA (Y) 
TULOS (Z) 


*=SCOOO 



LDA BO 

STA TULO 

STA TULO+1 

;Z=0 



LDX 816 

;FOR 1=1 

to 16 

LOOP 

LSR KERTOJtl 

ROR KERTOJ 

;M=X AND 

1 


BCC ZERO 

CLC 

LDA KERROT 

ADC TULO 

STA TULO 

LDA KERROT+1 

ADC TULOtl 

STA TULO+1 

;Z=Z+Y*M 


ZERO 

ASL KERROT 

ROL KERROTtl 

DEX 

BNE LOOP 

RTS 

;Y=Y*2 


.END 





Listaus 1.16-bittinen kertolasku toteutettuna konekielellä. 


ohjelma konekielisenä on listauk¬ 
sessa 2. Jakolaskurutiini tarvitsee 
nollasivulta kahdeksan muisti¬ 
paikkaa: jakaja ($FB, ja $FC), 
jaettava ($FD ja $FE), osamäärä 
($C 1 ja $C2) ja jakojäännös ($C3 
ja SC4). Ennen rutiinin kutsumis¬ 
ta on jakajaan ja jaettavaan laitet¬ 
tava oikeat arvot. Jos Carry-lippu 
on asettunut jakolaskurutiinista 
poistuttaessa, tarkoittaa se sitä. 
ettäjakajaoli nolla (nollalla ei voi 
jakaa). 

Loogiset operaatiot 

Loogisilla operaatioilla voidaan 
vaikuttaa akun tiettyihin hittei¬ 
hin. Näitä tarvitaan erityisen run¬ 
saasti ohjelmoitaessa I/O-piirejä, 
mutta niille löytyy käyttöä myös 
kaikessa muussakin ohjelmoin¬ 
nissa. 

Käskyllä AND (AND accu- 
mulator with memory) voidaan 
nollata akusta halutut bitit. Ver¬ 


rattaessa akun arvoa johonkin toi¬ 
seen lukuun AND-operaatiolla 
on toiminta seuraava: Jos molem¬ 
mat bitit ovat ykkösiä on tuloskin 
yksi, muutoin tulos on nolla. 
Seuraava totuustaulukko selvit¬ 
tää toiminnan, kun AND-operaa- 
tio tehdään X:n ja Y:n välillä. 

X Y X AND Y 

0 0 0 

1 o o 

0 1 o 

1 1 1 

AND-käskyä käytetään, kun ha¬ 
lutaan esimerkiksi nollata bitti 4 
muistipaikasta $0400. Tämä ta¬ 
pahtuu seuraavasti: 

;akkuun muistipaikan 
;$0400 sisältö 
LDA $0400 
maskiksi luku, jonka 
;neljäs bitti on nolla. 

;$EF=%11101111 
AND #$EF 
;tallenna tulos 
STA $0400 

Luvusta voidaan nollata useam¬ 
pikin bitti kerralla asettamalla 
maskiin haluttujen bittien koh¬ 
dalle nolla. 

Toinen kätevä looginen ope¬ 
raatio on ORA (OR memory with 
Accumulator). Myös tällä käs¬ 
kyllä muutetaan akusta haluttuja 
yksittäisiä bittejä. Operaation lo¬ 
giikka on: Jos jompi kumpi tai 
molemmat biteistä ovat ykkösiä 
Listaus 2.16-bittinen jakolasku toteutettuna konekielellä. on tuloskin yksi. Eli seuraavasti: 



ESIMERKKI KAHDEN 16-BITTISEN LUVUN JAKOLASKUSTA 
VASTAA BASICILLA KIRJOITETTUNA SEURAAVAA (Z = X 

/ Y) 


IF Y= 

THEN PRINT “EI VOI 

JAKAA NOLLALLA!":END 



Z=0:A=0 




FOR I 

=1 TO 16 




B=INT(X/32768):A=A«2+B 




X=X«2 

-B*65536:Z=Z*2 




IF A> 
NEXT 

-Y THEN A=A-Y:Z=Ztl 




JAKAJA 

=$FB 

;JAKAJA 


JAETT 

=$FD 

;JAETTAVA 


OGAMAA 

=$C1 

;OSAMÄÄRÄ 


JEMMA 

=$C3 

;VÄLIARVO, JAKOJÄÄNNÖS 



•=$COOO 





JAKOLASKURUTIINISTA POISTUTTAESSA ILMOITTAA CARRY-LIPPU 


SEN. JOS JAKAJA OLI NOLLA. 

CARRY =1, JOS JAKAJA 

= O 




CARRY = 0, JOS JAKAJA 

O 0 



LDA JAKAJA 

ORA JAKAJAtl 

BEQ ERROR 

LDX «6 

;VIRHE JOS JAKAJA = 0 




LDA 80 

STA JEMMA 

STA JEMMAtl 

;NOLLATAAN JAKOJÄÄNNÖS 


LOOP 

ASL JAETT 

:OTA ENITEN MERKITSEVÄ 

BITTI 



ROL JAETT+1 

ROL JEMMA 

ROL JEMMANI 

;JAETTAVASTA JEMMAAN 




SEC 

:VERTAA JAKAJAA JEMMAAN 



LDA JEMMA 

SBC JAKAJA 

TAY 

LDA JEMMAtl 

SBC JAKAJAtl 

BCC SKIP 

STA JEMMA 

STY JEMMAtl 



SKIP 

ROL 0SAMAA 

;ASETA OSAMÄÄRÄ 




ROL OSAMAA+1 

DEX 

BNE LOOP 

CLC 

RTS 



ERROR 

SEC 

;VIRHE, JAKAJA = O 




RTS 




END 





PASI ANDREJEFF 


X Y X OR Y 

0 0 o 

1 0 1 

0 1 1 

1 1 1 

ORA-käskyä voidaan käyttää sil¬ 
loin, kun halutaan asettaa akussa 
jokin bitti ykköseksi. Myös useita 
bittejä voi asettaa yhtä aikaa. Jos 
haluamme asettaa muistipaikan 
$0400 bitit 2, 3, 4 ja 5 ykkösiksi, 
käytämme seuraavaa rutiinia: 
takkuun muistipaikan 
;$0400 sisältö 
LDA $0400 
;$3C on %00111100 
ORA #$3C 
•.tallenna tulos 
STA $0400 

Usein AND- ja ORA-käskyjä 
käytetään pareittain, jotta saatai¬ 
siin halutut bitit ykkösiksi ja halu¬ 
tut nolliksi. ANDillä nolataan ja 
ORAlla asetetaan. 

Kolmas ja 6510:n käskykan- 
nassa viimeinen looginen operaa¬ 
tio on EOR (Exclusive-OR me¬ 
mory with accumulator). EORia 
käytetään samoin kuten edellisiä- 
kin operaatioita. EOR-operaatio 
tuottaa ykkösen jos ja vain jos toi¬ 
nen operaatioon osallistuvista bi¬ 
teistä on ykkönen. Sen totuustau¬ 
lukko on seuraavanlainen: 

X Y X E OR Y 

0 0 o 

1 0 1 

0 1 1 

1 1 o 

Totuustaulukosta huomataan, et¬ 
tä EOR kääntää bitin tilan vastak¬ 
kaiseksi silloin, kun se on mas¬ 
kissa ykkönen (ykkösestä tulee 
nolla ja nollasta ykkönen, engl. 
toggle). Bitin 2 tilan kääntäminen 
vastakkaiseksi muistipaikasta 
$D020 tapahtuisi seuraavasti: 
;lataa akkuun $D020:n 
;sisältö 
LDA $D020 
;$04 on %00000100 
EOR #$04 
•.tallenna tulos 
STA $D020 

EOR-käskyllä on helppo suojata 
omia tietoja. EORaamalla jokai¬ 
nen tiedoston tavu jollakin tietyl¬ 
lä luvulla tieto muuttuu sellaisek¬ 
si, ettei se ole ymmärrettävää. 
Kun tiedostoa sitten luetaan teh¬ 
dään EORaus samalla luvulla uu¬ 
delleen, jolloin alkuperäinen tieto 
palautuu! 
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Ohjelmapaketit-enemmän iloa tietokoneesta? 


Uusia ohjelmapaketteja 
Commodore -64:lle! 

Guru 

Upouusi hyötyohjelmakokoelma! Yhdellä levyk¬ 
keellä on neljä ennenjulkaisematonta hyötyoh¬ 
jelmaa. Kaksi erilaista videokirjeiden kirjoitusoh¬ 
jelmaa: Lähetä kaverillesi tai laita kiertämään vl- 
deokirje musiikkeineen ja erikoisefekteineen. 
Zambo Basic - uusi ja laaia käskylisä helpotta¬ 
maan ohjelmointia + yllätys. Käyttöohjeet diske¬ 
tillä. 


Chip -87 

Uusin Floppiksen h 
Tälle levykkeelle on 
mat vuoden -87 Floppy Magazinestä. 
ohjeet disketillä. 


kokoelmista. 
;oöttu parhaat hyötyohjel- 
•ta. Käyttö- 


Klik -86 

Floppy Magazine -86 parhaat hyötyohjelmat: 
Ohjelmia mm. levykkeiden tutkimiseen, ylläpi¬ 
toon ja luettelointiin + paljon muuta. Mukana 
painettu ohjekirja. 

Hyötyohjelmat -85. 

Floppy-vuoden -85 parhaimmistoa: tekstinkä¬ 
sittely, tietokanta, tietoliikenneohjelma ym. ym. 
Mukana painettu ohjekirja. 

Floppypack 

Raskaan sarjan hyötyohjelmia: Duplicator III: 
Uusin versio yksinkertaisesti parhaasta kopioin- 
tiohjelmasta 64:lle. Näin helppoa, vaivatonta ja 
nopeaa ei kopiointi ole koskaan ollut! Musaedi- 
tori: tee helposti musiikkia ja liitä vaikka omiin 
ohjelmiisi, mukana esimerkkikappaleita. As¬ 
sembler Editor/Debugger: Konekleliohjelmoijan 
korvaamaton apuväline. Mukana painettu suo¬ 
menkielinen ohjekirja. 

Gamepack 

Uusi suomalainen pellkokoelma - täynnä en- 
nenjulkaisemattomia ohjelmia: N.Y.BIilz, len- 
tompommitusta New Yorkissa, Dracula, hyytä¬ 
vä suomenkielinen tekstiseikkailu ja paljon 
muuta! 


Flash -87 

Kaksipuolisella levykkeellä par¬ 
haat pelit vuoden -87 Floppik- 
sista. A-puolella joystlck-pellt ja 
B-puoli on täynnä upeita suo¬ 
menkielisiä graafisia seikkailu¬ 
pelejä. 


TILAUSKUPONKI 

■ GURU. 

■ GAMEPACK. 

Levyke. 96 mk. 

Levyke, 89 mk. 

■ CHIP-87, 

■ FLASH-87. 

Levyke, 96 mk. 

Levyke, 89 mk. 

■ KUK -86, 

■ ZAP-86. 

Levyke, 96 mk. 

Levyke, 89 mk. 

■ HYÖTYOHJELMAT -85. 

■ PELIOHJELMAT-85. 

Levyke, 96 mk. 

Levyke, 76 mk. 

■ FLOPPYPACK. 

■ RACE WITH THE DEVIL: 

Levyke, 96 mk. 

Levyke. 99 mk. 

■ PRO. 

■ RACE WITH THE DEVIL: 

Kasetti, 139 mk. 

Kasetti, 99 mk. 

■ Haluan ILMAISEN 

■ LAZER, 

ohjelmaluettelon. 

Kasetti, 119 mk. 

NIMI 

OSOITE: 

POSTIOSOITE. 

ALLEKIRJOITUS: 


Zap -86 

Kaksipuolisella levykkeellä 
Floppy Magazine -86:n parhaat 
arcade- ja tekstipelit. 

Peliohjelmat -85 

Kaksipuolinen levyke täynnä 
joystlck- ja seikkailupelejä. 


Floppy 

Magazine 

maksaa 

postimaksun! 


Vastauslähetys 
Espoo 63 Lupa 11 
Floppy Magazine 
PL 1 

02631 ESPOO 


Race with the devil 

Huippu-arcadepelimme on saatavana 
myös levykkeellä. Katso pelin kuvaus 
tarkemmin kasettien puolelta. 


Pro-kasetti 

Vihdoinkin on saatavana kasettiase- 
man omistajille huippuluokan suomen¬ 
kielisiä hyötyohjelmia - ja paljon. Mikä 
parasta, ne kaikki ovat yhdellä ja sa¬ 
malla kasetilla! Funktionäppäineditori, 
ääniefektori, merkki-editori, basic-oh- 
jelmoijan apuvälinepaketti, huippuno¬ 
peita grafiikkarutiineja, joita voit laittaa 
vaikkapa omiin ohjelmiisi. Debug - ko- 
nekieliohjelmoijan näppärä apuväline, 
Hardcopy-tulostaa kuvaruudun print¬ 
terille eri kokoisina versioina, Kuvaaja 
- suunnittelee kuvaruutu ja tämä ohjel¬ 
ma tekee piirroksestasi basic-ohjel- 
man.Tllaa tästä tuhti hyötypakettl itsel¬ 
lesi edullisesti. Mukana on suomenkie¬ 
linen painettu ohjekirja. 


Lazer 

Peiikasetti täynnä suomalaisia arcade- 
ja seikkailupelejä. Castle: Upea tika- 
puupeli. jossa lähes loputtomasti aina 
hieman erilaisia tasoja. Kuinka kauan 
pystyt keräämään aarteita ja pakene¬ 
maan hämähäkkejä? Ufo Ann: Ultravai- 
kea ja mielenkiintosi kahlitseva sokke- 
lopeli - kumpi on nokkelampi, sinä vai 
takaa-ajajasi? Tunnel of Birds: Seikkai¬ 
le avaruusaluksella lintujen valtaamas¬ 
sa maailmassa. Skiing: Vauhdikas ur¬ 
heilupeli, kykenetkö auttamaan Suo¬ 
men ensimmäisenä maaliin? Master 
Mind: Tuttu lautapeli nyt tietokoneversi¬ 
ona. Pistä älynystyrät koville. Othello: 
Kumpi on parempi - sinä vai 64? Com¬ 
puter Adventure: Graafinen suomen¬ 
kielinen seikkailupeli. Yhden tavallisen 
pelikasetin hinnalla saat nyt kokonai¬ 
sen kasetillisen täynnä pelejä! 


Race with the devil 

Nyt saat todella kovan luokan, kansain¬ 
välistä tasoa olevan pelin kauttamme. 
Pelissä on salamannopea vieritys, kun 
ohjaat hahmoasi luolaholveissa ja yri¬ 
tät vältellä mielikuvituksellisia ansoja. 
Tämä haaste parhailiekln pelaajille - 
jännitystä ja hupia pitkäksi aikaa! Ota 
haaste vastaan. Lisäksi saat ilmaiseksi 
samalla kasetilla Race with the Devil 
lltsen. jatko-osan edelliseenl Tilaa pi¬ 
an! 


Postita kuponki jo tänään 
tai soita tilauksesi numeroon 
90-608226 (GameVVorld), 
ark. 10-18, la 10-15. 


Huom! Ostamme ohjelmia, lähetä disketti, 
käyttöohjeet ja hintapyyntö meille: Floppy 
Magazine. PL 1,02631 Espoo. 


Postikulut 12,- 
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Haluatko olla sankari? Ovatko 
mahtavat seikkailut D&D-roo¬ 
lipelin fantasiamaailmoissa si¬ 
nun alaasi? Olisitko mieluum¬ 
min urhea taistelija vai loit¬ 
suja heittävä magiankäyttäjä, 
viehättävätkö sinua haltijoi¬ 
den piirteet vai puolituisten 
elämä? 

Maailman ensimmäinen, 
suurin ja suosituin roolipeli - 
Dungeons&Dragons - nyt 
suomenkielisenä! Peruspake- 
tssa on kaikki, mitä tarvitset: 
Luolamestarin ohjekiija, pe¬ 
laajan ohjekirja, soolo- ja ryh- 
mäseikkailu aloittelijoille sekä 
erikoisnoppasetti. 

Pelissä on yleensä 3-6 
pelaajaa, mutta voit pelata sitä 
yksinkin. Voit itse tehdä seik¬ 
kailuja: suunnitella kaupunke¬ 
ja ja majataloja, keksiä mahti¬ 
miehiä ja taskuvarkaita, 
tä ja salajuonia. Seikkailuja on 
saatavana myös valmiiksi teh¬ 
tyinä. Yhdessä seikkailupake- 
tissa, modulissa, on 32-sivui- 
nen ohjekirjanen, jossa kerro¬ 
taan taustoja tapahtumille, an¬ 
netaan tavoite seikkailulle, ker¬ 
rotaan seikkailussa tavattavis¬ 
ta henkilöistä ja mukana on 
myös karttoja 

alueesta - siis kaikkea, mitä 
tarvitset kunnon seikkailuihin! 

Valmiita seikkailuja on nyt 
kolme - Rahasia, Caldvvellin 
linnoitus ja Leijonalinnan aave 
(sooloseikkailu). 

Taistelusuojus on kätevä 
apuväline kaikille Luolamesta- 
reille, ja mukana on myös pie¬ 
ni seikkailu. 

Hahmolomakkeille voit 
merkitä hahmosi tiedot käte¬ 
västi ja siististi - yhdessä leh¬ 
tiössä on kolme tusinaa hah¬ 
molomaketta, 


Poikkea myymälässämme: 
Kalevank 36 Hki 
Puh: 90-608 225 


kuponki jo tänään 
tai soita: 90-608 225 


TILAUSKUPONKI 


■ DSD Fantasiaroolipeli - perussäännöt 

■ Rahasia - D&D-seikkailu 

■ Leijonalinnan aave - D&D-sooloseikkailu 

■ Caldvvellin linnoitus - D&D-seikkailu 

■ Taistelusuojus ja miniseikkailu 

■ Hahmolomakkeita 

■ Haluan ILMAISEN, upean rcollpeliluettelon! 

Fustiius 2C mk. Yi 300 mk tilaukset oostivapaasti ja yli 
(Hauteista lisäksi 5% alennus! 
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Run/stop-esto 

C=lehden numerossa 1/88 esiteltiin turhan monimutkainen tapa 
estiiil ohjelman pystyttäminen run/stop-näppäimellä. Muistipaik¬ 
kojen 808 ja 809 sorkkimiseen verrattuna IRQ-keskeytykseen kä¬ 
sittely on paljon helpompaa. 

Normaalisti IRQ-keskeyly ksen hyppyosoite on asetettu rutiiniin. 
joka alkaa osoitteesta $EA3I. Sieltä suoritus haarautuu alirutiiniin, 
jolla on kaksi tehtävää: run/stopin painamisen valvonta ja reaaliai- 
kakellon päivittäminen. Jotta voitaisiin estää run/stop-näppäimcn 
painallusta scuraaya brcak-toiminto Basicissa, muutetaan vain irt- 
teriuptin hyppyosoitetta: 

SEI 

LDA #$34 
STA $0314 
LDA #$EA 
STA $0315 
CL1 

Muutos muistin sisällössä koskee siis vain hyppyosoittimia. jotka 
ovat $0314 ja $0315. Sama temppu onnistuu Basicilla komennolla: 

POK1-: 788.52 

Basicin hitaudesta johtuen poke toimii vain silloin, kun muistipai¬ 
kan $03 1 5 ei ole sorkittu eli se on arvoltaan $EA. Muulloin käyttö¬ 
järjestelmä saattaa etsiä keskeytysohjelman alkua jostain aivan 
muualta, jolloin kone todennäköisesti kaatuu. Myös Basicin reaa- 
liaikakello pysähtyy kun toiminnot ohjataan sen ohi. Toisaalta kel¬ 


lohan on ohjelmissa sen verran harvinainen, että sitä tuskin missään 
tarvitaan. 

Toni Luode 

Numeroiden tulostus konekielellä 

Desimaalinumeroiden tulostus konekielellä olisi vaikeaa, ellei Ba¬ 
sicia olisi kehitetty kuusneloseen. Heksadesimaaliset numerot voi 
tekaista suhteellisen helposti itsekin, mutta entä desimaali numerot, 
jos alkuarvot ovat heksakoodia? 

Vastaus löytyy Basicista. Basicin rivinumeroiden tulostusrutiini 
on oiva apu neuvottomalle kansalle. Yksi hyppy osoitteeseen 
SBDCD hoitaa homman. Esimerkiksi seuraava ohjelma tulostaa 
ruutuun luvun 17. 

LDA #$00 
LDX #*11 
JSR $BDCD 

Kun ladataan X-rekisteriin heksaluku $0—$FF, tulostaa ohjelma 
sitä vastaavan desimaaliluvun 0 255. Jos taas akkuun ladataan jo¬ 
kin nollasta eroava luku. tulostuu ruudulle luku, joka on 256 kertaa 
kyseinen luku lisättynä X-rekisterin arvolla. Esimerkiksi jos X-re- 
kisterissä on $00 ja akussa $01 tulostuuu ruudulle luku 256. 

Rutiini ottaa enemmän merkitsevän tavun akusta ja vähemmän 
merkitsevän X-rekisteristä, eli aivan samaan tapaan kuin koneen 
muistissa mmuuallakin käsitellään isoja lukuja. Rutiini voi siis tu¬ 
lostaa luvut 0—65335. 

Toni Luode 


HELSINGIN - 

KOTI-ELEKTRONIIKKA OY 


ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 


ST, XLXE 

Commodore AMIGA 
128D.C-64.C-16 
CANON V20.MSX 
Kirjoittnnel 
COMMODORE - 

EPSON - 

PANASONC - 

STAR - 

Laskimet 
CANON 
HP 

SHARP 

Tietolevyt 

ACCUTRAC - 

DEN0N 

TDK — 

Audiokasetit 
Videokasetit 
Videopelit: 

NINTENDO 

SEGA 

ATAFI 


Tietokoneet, 

ohjelmat, 

oheislaitteet, 

pelit 


NYT MYÖS 

KOTI-PC 



Amiga 

PARAS TIETÄÄ 


KANNATTAA ASIOIDA 
ERIKOISLIIKKEESSÄ. 
MEILTÄ SAAT SAMASTA 
PISTEESTÄ KOTI-PCm |a 
KOTI-tietokoneen ja tar¬ 
vittavat ohjelmat laitteet; 
tarvikkeet ja peliohjelmat 
tietysti Commodore luot¬ 
tokortilla, käyttöluotolla 
tai pankkikorteilla. 



Helsinginkatu 1 "Vaasan halli" 00500 HELSINKI, 
puh. 90-7015766. Ark. 10.00-18.00, kesälauant. suljettu 
Liike suljettu 11.7-7.8.1988 


Commodore Mikroharrastajat ry. 

Pl 852, 00101 HELSINKI 

Commodore Mikroharrastaiat ry, on toimittajista riippumaton Commodore 
käyttäjäkerho, joka on tarkoitettu kaikkien Commodore-tletokoneista kiinnos¬ 
tuneiden kerhoksi Jäsenmäärämme on talla hetkellä yli 500 maksanutta |a- 
sentä, 

JÄSENMAKSUT V, 1988: 90 mk (sisältää C-lehden vuosikerran) 

30 mk |o C-lehden muutoin nänneille (tilaajatunnus ilmoitettava!. 

A-lehtien elektionisen postilaatikon VAXIn käyttöoikeus sovittava SUORAAN 
A-lehtlen kanssa erikseen 

Jäseneksi kerhoon voi liittyä helpoimmin maksamalla jäsenmaksun postisiir¬ 
totilille 3102 23-5 |a Ilmoittamalla maksulapussa ainakin 
seuraavat tiedot 

— mml ja osoile 

— syntymaaika 

— ammatti 

— seka mielellään liedol käytettävissä olevasta tietokonelaitteistosta 

Osoitteen muutokset on tehtävä kirjeitse sekä kerholle että C-lehteen. 
Kalkki kyselyt, valitukset ym.. jotka koskevat kerhon toimintaa ja vas¬ 
taavaa, on lähetettävä kerhon postiosoitteeseen. Puhelinnumeron voi 

laittaa osoitteensa lisäksi. 

Jäsentemme käytössä on myös julkisobjelmakirjasto |PD-kirjasto|. josta jäse¬ 
nemme voivat saada sinne hankiltuia ohjelmia suoraan koneluettavassa 
muodossa. 

Kaikki kerhon kokoukset ovat nuorisoasiainkeskuksen kerhotiloissa Hieta¬ 
niemenkatu 9, Helsinki, 

Vuoden 1988 syksyn ja 1989 kevään kokousajat ja paikat: 

Tarkemmat kokouspälvätiedot puuttuvat, koska nuorisoasiainkeskus käsitte¬ 
lee hakemukset toukokuun lopulla 

Kerhon normaalil kuukausikokokset: (klo 15.30—19.00 iso sali) 

Syksy 1988 

Syyskuu: PCI-Datan tuote-esittely 
Lokakuu: Syyskokous 
Marraskuu: Pellkilpallu 

Joulukuu: Pikkujoulu. EPROM-ohjelmolntilailteen esittely 

Kevät 1989 

Tammikuu, Helmikuu, Kevätkokous 
Maaliskuu, Huhllkuu. Toukokuu 
SIG-lyoryhmal (klo 14 00—17.00 huone 208) 

Telekommunlkoinll/Boxll, Ohjelmointi ja Anlmaatio/Gratiikka Musiikki 
Kussakin syksyllä 1988 |a keväällä 1989 kolme kokousta. 
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Kursorin paikan katsominen 

Kuten käyttöohjekirjassakin mainitaan, voidaan kursorin paik¬ 
ka rivillä nähdä käyttämällä funktiota POS(X). Missään ei kui¬ 
tenkaan neuvota, kuinka saa luettua sen rivin numeron, jolla 
kursori on. 

Rivi löytyy käyttämällä funktiota PEEK(214). Ymmärrettä¬ 
västi. toisin kuin POS-funktiossa. on sulkujen sisään laitetta¬ 
valla luvulla väliä. Muistipaikka 214 sisältää kursorin rivin nu¬ 
meron. Rivi ja sarake selviävät siis käskyillä 

Y=PEEK(214) 

X=POS«M 

Jos joku haluaa itsepintaisesti käyttää PEEK-funktiota myös sa¬ 
rakkeen lukemiseen, se sopii: 

X=PEEK<211) 

Jälkimmäinen voi olla muutaman mikrosekunnin nopeampi, 
mutta havaittavaa erou tuskin syntyy. 

POS-funktio käyttää luultavasti PLOT-rutiinia, joka tietysti 
hidastaa, koska aliohjelmakutsut vievät oman aikansa, mutta 
PEEK joutuu muuttamaan sille annetun desimaaliluvun ensin 
kokonaisluvuksi. Muutenkin PEEK tuntuu olevan POKEn ta¬ 
voin kammottavan hidas. 

Oheinen esimerkki tulostaa luvut 1—92 ja ne kerrottuna 
kuudella näytölle siten, että aina. kun rivinumero kasvaa nume¬ 
roon 20 saakka, tulostetaan PAINA NAPPIA ja odotetaan na¬ 
pin painallusta. Sitten kuvaruutu tyhjennetään ja tulostetaan 
taas lukuja, kunnes saavutaan jälleen riville 20 odottamaan na¬ 
pin painallusta. 

10 FOR 1=1 TO 92 

20 PRINT 1,1*6 

30 IF PEEK(214)<20 THEN 70 

40 PRINT:PRINT " - PAINA NAPPIA - " 

50 GET 1 $:IF I$="" THEN 50 
60 PRINT CHR$(147) 

70 NEXT I 
80 END 

SHIFT, C= ja CONTROL 

Shift-, Control- ja C=-nappäiinien painamista voi tutkia muisti¬ 
paikasta 653. Jos bitti 0 on asettunut on shift-näppäintä painet¬ 
tu. Bitti 1 ilmaisee C=- ja bitti 2 control-näppäimen painami¬ 
sen. Oheinen ohjelma esittelee muistipaikan 653 käyttöä. 
Mahdollisia ovat siis seuraavat yhdistelmät: 


PEEK(653) Shift C= Control 


0 


6 — * * 

■j * * * 

10 PRINT "KIRJOITA JOTAIN, PAINA" 

20 PRINT "CTRL+SHIFT+X LOPETTAAKSESI" 
30 GET A$:I=PEEK(203):J=PEEK(653) 

40 IF 1=23 AND J=5 THEN END 
50 PRINT A$;:GOTO 30 


Erikoiskoodit helposti 

Usein PRINT-käskyä käytettäessä toivoisi saavansa lainaus¬ 
merkkien sisään koodeja, joita sinne on joko mahdotonta tai ai¬ 
nakin vaivalloista saada. Tällaisia koodeja ovat esimerkiksi ri 
vinvaihto (13), isoille kirjaimille vaihto (142), shift+return 
(141) ja delete (20). 

Oheinen ohjelmanpätkä tekee koodien käyttämisen helpoksi 
ja hauskaksi. Se muuttaa CHROUT-rutiinin hyppyosoitteen 
osoittamaan rutiiniin, joka käsittelee Control +X:ää eräänlaise¬ 
na ESC-merkkinä. Sen kohdatessaan rutiini vähentää merkkijo¬ 
non seuraavan merkin koodista 64. 

Esimerkiksi komennolla 
PRINT 'TPEA<control+X>MC=IJEH«” 
tulostuu ruudulle teksti 
UPEA 
C=LEHTI 

Oheinen taulukko kertoo mitkä koodit on kirjoitettava lainaus¬ 
merkkeihin. jotta saisi aikaan haluamansa toiminnon. 


1 Toiminta 

Koodi 

Merkit 

Rivin vaihto 

13 

Control+X ja M 

Shifiretum 

141 

Control-t-X ja SHIFT+M 

Delete 

20 

Control+X ja T 

Isot kirjaimet 

142 

Control+X ja SHIFT+N 

Pienet kirjaimet 

14 

Control +X ja N 

C= + SHIFT päälle 

8 

Control+X ja H 

C= + SHIFT pois 

9 

Control+X ja 1 

Insert 

148 

controH-X ja SH1ET+T 


1 FOR 1=690 TO 721:READ J:POKE 1,J:NEXT:SYS 690 

2 DATA 169,190,141,38,3,169,2,141,39,3,95,0 

3 DATA 72,173,189,3,201,24,208,5,104,56,233,64,72 

4 DATA 104,141,189,3,76,202,241 


INIT 

LDA 

#<ESCS 


STA 

806 


LDA 

#>ESCS 


STA 

807 


RTS 


FLAG 

DFB 

0 

ESCS 

PHA 



LDA 

FLAG 


CMP 

# "<control-X> 


BNE 

NESC 


PLA 



SEC 



SBC 

#64 


PHA 


NESC 

PLA 



STA 

FLAG 


JMP 

$F 1CA 


ESC| 
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Sukeltajien toiveuni, Ketum toAUantis. 


Konsolin varoitusvalot ovat edelleen täysin hiljaa. 
Ilmeisesti minua ei ole vieläkään havaittu, vaikka 
olen lentänyt vihollisen ilmatilassa jo puoli tuntia. 
Samassa yksi varoitusvalo kiinnittää huomioni ää- 
nimerkillä ja muuttuu ensin siniseksi ja sitten pu¬ 
naiseksi. Tutka ilmoittaa kahden vihollishävittäjän 
ilmaantuneen perääni. 



Nopeinta vektorigrafiikkaa koskaan, Cartier Command. 


(E 


ousen 35000 jalkaan ja vä¬ 
hennän hieman vauhtia, jol¬ 
loin hävittäjät menettävät tutka- 
kontaktin. Seuraan, miten ne 
avuttomina pyörivät ympäriinsä 
ja kuvittelen, kuinka niiden lentä¬ 
jät kiroavat heikkotehoisia tut- 
kiaan. Käännän rauhallisesti ko¬ 
neen nokan kohti vihollisia ja tar¬ 
kistan ilmasta-ilmaan-ohjukset. 
Saatuani katsekontaktin aukaisen 
aseluukut ja lisään nopeutta. Tie¬ 
tokone ilmoittaa koneeni tutkanä- 
kyvyyden nousseen viimeisen 
kymmenen sekunnin aikana yli 
puolella ja korkea ujellus kertoo 
taistelutietokoneen löytäneen 
maalinsa ja lukiuttuneen niihin. 
Laukaisen ohjukset sekunnin vä¬ 
lein ja katson miten vihollisko- 


nect räjähtävät leimuaviksi tuli¬ 
palloiksi, Sitten vain aseluukut 
kiinni ja nokka kohti lopullista 
maalia. 

Edellinen pätkä olisi voinut ol¬ 
la ote F-19 Stealth Fighterin len¬ 
täjän raportista. F-19 on amerik¬ 
kalaisten uusin hävittäjälentoko¬ 
ne, jonka muotoilussa on käytetty 
uusinta tietokoneteknologiaa ja 
vartavasten tätä konemallia var¬ 
ten kehitettyjä materiaaleja, jotka 
heijastavat erittäin vähän tutka- 
aaltoja. Uudet materiaalit ja pyö¬ 
reä muotoilu yhdessä mahdollis¬ 
tavat koneen lähes täydellisen nä¬ 
kymättömyyden. Tutkalle siis. F- 
19 onkin täydellinen kone salais¬ 
ten operaatioiden suorittamiseen 
vihollisen rajojen takana. 
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PETRI TEITTINEN 



Kannattiko odottaa vuosia AUernaty Reaiitya? 



Uudelleen julkaistu Time & Magik -trilogia. 



Garrisonll — rahat pois kansalta -jatko-osa. 


Mitä MicroProse 
edellä, sitä SubLogic 
perässä 

Microprosen suunnitteluryhmän 
miettiessä seuraavaa simulointi - 
kohdetta Airbome Rangerin jäl¬ 
keen, joku ehdotti F-16-hävittU- 
jää. Se ei Wild-Bill Stealeyn mie¬ 
lestä sopinut, koska hehän olivat 
jo tehneet F-15-simulaattorin. 
Sitten joku keksi ehdottaa silloin 
vielä salaista F-19-hävittäjää. 
Saatuaan luvan korkeimmilla ta¬ 


hoilta, Microprose ohjelmoi ja 
julkaisi Project: Stealth Fighte- 
rinsa. Siitä tuli maailmalla lähes 
Gunshipin veroinen menestys. 

Sublogic, jonka Flight Simula- 
tor II on varmasti maailman eni¬ 
ten myyty simulaattori, seurasi 
nopeasti perässä ja julkaisi 
Stealth Missionin. Siinä pelaa¬ 
jalla on mahdollisuus valita kol¬ 
mesta lentokoneesta. Valittavana 
ovat F-19, X-29 ja F-14. Vaikka 
SM muuten on erittäin ammatti¬ 
taitoisesti tehty ja viimeistelty pe¬ 


li, on sääli todeta, että se on tehty 
väärällä koneella. Sublogicin oh¬ 
jelmoijat eivät osaa puristaa C- 
64:stä tarpeeksi nopeutta. Pelin 
alussa on muutamia valintoja, 
joiden avulla nopeutta saa hie¬ 
man lisää, mutta ruudun päivitys 
on niistä huolimatta anteeksianta¬ 
mattoman laiskaa. Suositellaan 
vain karaistuneille simulaattori- 
faneille. 


Infocom uusilla urilla 

Zork-trilogia oli aikoinaan valta¬ 
va menestys ja antoi pohjan Info- 
comin toiminnalle. Nyt, kaikkien 
näiden vuosien jälkeen, Infocom 
päätti tehdä vielä neljännen osan, 
Beyond Zorkin. 

BZ ei ole tuttua Infocom-tyy- 
liä. Ruudussa näkyy kartta ja pie¬ 
nemmässä ikkunassa ovat pelaa¬ 
jan ominaisuudet. BZ onkin poh¬ 
jimmiltaan D&D-tyylinen seik¬ 
kailu, jossa edetään tekstipelin 
ehdoilla. Valitettavasti se toimii 
vain C-128:ssa. C-64:n muisti ei 
riitä. 

Sherlock: The Riddle of the 
Crovvn Jevvels aloittaa uuden 
sarjan nimeltään Immorta] Le- 
gends. Sarjassa ilmestyy tulevai¬ 
suudessa muutama peli, joiden 
aiheena on jokin kuolematon le¬ 
genda. Sherlockin Amiga-ver- 
siossa on lisänä yli 30 digitoitua 
ääniefektiä. 

Infocom alkaa julkaista myös¬ 
kin Infocomixeja, eräänlaisia sar- 
jakuvalehtiä tietokonemuodossa. 
Peleiksi niitä ei oikeastaan voi 
kutsua, koska pelaajalla ei ole 
liiemmin tekemistä. Retumin 
painaminen riittää sivun kääntä¬ 
miseen. 


Kuplia pinnalla 

Return to Atlantis on Electronic 
Artsin yli kolme vuotta ohjelmoi¬ 
tu vedenalainen ja osin -päälli- 
nenkin seikkailupeli. Peli sijoit¬ 
tuu tulevaisuuteen, jolloin maan 
voimavarat alkavat vaarallisesti 
ehtyä. Katseet käännetään me¬ 
riin, joissa ihmiset voisivat tiede¬ 
miesten mukaan elää. Suurmie- 
het tekevät mahtipontisia lupauk¬ 
sia, että meriä ei saastuteta ja pila¬ 
ta samalla tavalla kuin maita. Lu¬ 
paukset on kuitenkin tehty rikko¬ 
mista varten. 

Päättäjät jakaantuvat kahteen 
joukkoon, joilla on merten käyt¬ 


tämisestä erilaiset mielipiteet. 
Toinen ryhmä haluaa porata mer¬ 
ten pohjia ja käyttää merten raa¬ 
ka-aineita. kun taas vastakkainen 
puoli haluaisi elää sopusoinnussa 
ja rauhassa legendaarisen Atlan- 
tiksen tapaan. Keinot päämäärien 
saavuttamiseen ovat ryhmillä 
kuitenkin samat. 

Seuraa sabotaaseja toisensa 
jälkeen, ja lopulta maailmanlaa¬ 
juisen sodan puhkeamisen vaara 
käy liian suureksi. Silloin kuvaan 
astuu salaperäinen järjestö nimel¬ 
tä Säätiö, joka valitsee joukos¬ 
taan yhden huippuagentin (kuka¬ 
pa muukaan kuin pelaaja itse) pi¬ 
tämään ryhmien välistä tasapai¬ 
noa yllä. Tehtäviä on 14, jotka 
vaihtelevat kauan sitten kadon¬ 
neen aarteen löytämisestä upon¬ 
neen sukellusveneen miehistön 
pelastamiseen. Tehtäviä suorit¬ 
taessa on kuitenkin suojeltava 
meren eläimiä ja sen ekosystee¬ 
miä. 

Pelin alussa pelaajan täytyy va¬ 
lita itselleen pelihahmo. Tämä ta¬ 
pahtuu muuttelemalla seitsemää 
arvoa, kuten aseenkäsittelytaito, 
vahvuus, nopeus ja telepatiatai- 
dot. Kun pelaaja on valinnut so¬ 
pivat arvot, tallennetaan pelihah¬ 
mo erilliselle levylle ja pelaami¬ 
nen voi alkaa. Levyllä olevaa pe¬ 
lihahmoa päivitetään jokaisen 
tehtävän jälkeen. Onnistunut teh¬ 
tävä nostaa arvoja ja epäonnisni- 
minen puolestaan heikentää pe¬ 
laajan arvoja. Apunaan pelaajalla 
on laivansa päätietokone ART ja 
kauko-ohjattava robotti RUF. 
Varastohuoneesta löytyy myös 
tarpeellisia työkaluja ja aseistusta 
tehtävästä riippuen. 

Return to Atlantis on ohjel¬ 
mointitekniikan taidonnäytteenä 
vaikuttava peli. Kokonaisuus 
suorastaan huokuu viimeistelyä 
aivan kotelon kannesta alkaen, 
mutta on sääli, että pelattavuus 
kärsii ajoittain pahasti. Esimer¬ 
kiksi sukeltaminen on pahimmil¬ 
laan todella turhauttavaa ja laa- 
jentamattomassa Amigassa jat¬ 
kuvat levynvaihdot ärsyttävät. 
RTArssa on kuitenkin omat hyvät 
puolensakin, esimerkiksi todella 
upeaa animaatiota. Lisäksi se tar¬ 
joaa mielenkiintoisia pelihetkiä 
pitkiksi ajanjaksoiksi, kunhan lu¬ 
kee käsikirjan tarkasti. 



ENTER 


C=lehti 3/88 


33 














































FUNTSAA VÄHÄN - SÄÄSTÄT PALJON! 



FUMTSAA VÄHÄN. 

VOIT TEHDÄ KESÄRALKALLASl 
M VIHA MUKAVAA, SILLÄ 
SÄÄSTÖILLÄSI SAAT 
JO NYT TODELUSEN 
--1 AMMATTILAISKOUEEN. 


TILILLÄNI ON NYT LÄHES 3000 
MARKKAA. KUN MENEN KUUKAUDEKSI 
KESÄTÖIHIN, VOIN VIHDOINKIN 
OSTAA OMAN TIETOKONEEN. AJATTELE- 
5IZ KILON MUISTI, LEVYASEMA JA 
PALJON PELIOHJELMIA I , - 


SILLÄ VOISIT TEHDÄ OHJELMIA, GRAFIIKKAA 
KÄYTTÄÄ AVUKSESI KOULUTYÖSSÄ, PELATA , 
OLLA YHTEYDESSÄ MUIHIN HACKEREtHlN . . . 
SE RIITTÄISI SINULLE PITKÄÄN. 



JA SIITÄHÄN OLISI HYÖTYÄ 
MINULLEKIN MUSIIKINTEOSSA, 
SANOITUKSISSA, KIRJANPIDOSSA, 
PANKKIASIOISSA JA MUISSAKIN 
HOMMISSA. 



KYLLÄ VAIN, ATARI 52-0 STM 
- SEN YLIVOIMAISUUS. 

ALKAA JO HINNASTA ' 



Keskusyksikkö: Motorola 68 000 
Kellotaajuus: 8 MHz 
Keskusmuisti: 512 KB 
Lisaksi käyttöjärjestelmälle 192 KB 
Nyt tietolevyasema: 720 KB 
TV-liitäntä 
Pääteohjelma vakiona 
MIDI-liitäntä vakiona 
Ovh: 3380 mk 


A ATARI 

-se joviaali tietokone 

Maahantuoja: (90) 562 6144 


















































Baron Knightlore 


UUTTA JA 
VANHEMPAA 


SSI:n D&D-pelit 

SSI:n D&D-peleistäkin alkaa vä¬ 
hitellen tulla todellisuutta. En¬ 
simmäinen julkaisu on Amigalle, 
ja perustuu Advanced Dungeons 
& Dragonsiin. Englantilainen 
U.S. Gold. joka toimii SSI:n 
kanssa yhteistyössä, on lupautu¬ 
nut kehittämään oman versionsa 
pelistä. Siinä missä SSItn 
AD&D:sta tulee strategiapeli, 
luottaa U.S. Gold toimintaan, jo¬ 
ten odotettavissa on jotakin 
Gauntletin tapaista. 

Uusia kenttiä 
Garrisoniin 

Saksalaisen Rainbow Artsin 
Gauntlet-klooni Garrison on saa¬ 
nut jatko-osan. Mielikuvitusta 
hyväksikäyttäen se on nimetty 
Garrison Utksi. Pohjimmiltaan 
se on kuitenkin vain datalevyke 
alkuperäiseen Garrisoniin eikä 
toimi ilman ykkösosaa. Pelin 
pyytäessä datalevyä, heitetään 
uusi levy sisään ja voila! Iso liuta 
uusia kenttiä. Erona ovat vain 
taustan grafiikka ja muutama uusi 
hirviö. 



Linna Infocomia, Beyond Zork. 

paa täytettyä vektorigrafiikkaa 
nopeuden silti muuttumana. Tar¬ 
jolla on myös laajempi pelialue, 
enemmän aseistusta, lisää tehtä¬ 
viä eli paljon monimutkaisempi 
peli. Tästä johtuen sitä ei luulta¬ 
vasti tulla näkemään 8-bittisissä. 

STtssä todella loistava Car- 
rier Command käännetään 
Amigalle ja C-64:lle. Amigan 
version pitäisi olla tätä lukiessasi 
jo valmis, mutta C-64:n CC val¬ 
mistuu joskus syksyllä. C-64:äa 
varten peliin täytyy tehdä joitain 
suuria muutoksia, koska konees¬ 
ta ei löydy tarpeeksi tehoa. No¬ 
peus on CC:lle oleellista, joten 
toivottavasti Reaitime Softwaren 
pojat käyttävät Amigan blitteriä. 

Uusin interaktiivinen 
elokuva 


Tee-se-itse graafinen 
tekstipeli 

Incenliven mainetta saavuttanut 
Graphic Adventure Creator kään¬ 
netään 16-bittisiin. Amiga 
Graphic Adventure Creator 
(AGAC) pystyy käyttämään min¬ 
kä tahansa piirustusohjelman 
(esim. Deiuxe Paini II) kuvia. Sa¬ 
malla Incentive pyrkii laajenta¬ 
maan ohjelmaa ja tekemään siitä 
käy itä jäystäväli isemmän. AGA- 
Cia on kylläkin turha odottaa en¬ 
nen syksyä. 

Kainbirdin uutuudet 

Rainbirdiltä tulee Starglider II. 
Ykkösosa on ensimmäinen eng¬ 
lantilainen peli, joka käännetään 
tietokonepelistä kolikkopeliksi 
eikä päinvastoin. Starglider II lu- 


Cinentavvaren seuraava julkaisu 
on Rocket Ranger. Pelaaja kont¬ 
rolloi Komentaja Codya. jonka 
vaatimaton tehtävä on pelastaa 
maailma natsien tyrannialta. Ci- 
nemaw;iren pomon. Bob Jaco¬ 
bin. mielestä Rocket Ranger tu¬ 
lee olemaan heidän laajin ja paras 
pelinsä sitten Defender of The 
Crownin. Rocket Ranger julkais¬ 
taan tulevaisuudessa myös laser¬ 
levyllä. 

Aprillia! 

Kaikille epäileville tuomaksille 
kerrottakoon, että vaikka viime 
numeron Elite-kuva olikin vain 
myöhästynyt aprillipila, on Fire- 


myöhemmin. Miten mahtaa käy¬ 
dä E.P.T.rn. josta huhuttiin tule¬ 
van 16-bittinen Elite? 

Fantasiamiesten 

välipala 

Aidoille seikkailijoille on tarjolla 
pari todellista makupalaa Data- 
softin Alternate Realityn ja Le- 
vel 9:n Time & Magikin muo¬ 
dossa. Alternate Reality I on vas¬ 
ta nyt saatu käännettyä Amigalle. 
C-64:llehän se on julkaistu jo ai¬ 
koja sitten. AR 11 — The Dun- 
geonkin ilmaantui C-64:lle jo 
puoli vuotta sitten. Level 9:n Ti¬ 
me & Magik -trilogia on uudel- 
leenlummitys. trilogian kaikki 
osat on julkaistu aikoinaan huo¬ 
nommilla grafiikoilla. Nyt parse- 
riaon parannettu ja peleihin on li¬ 
sätty digitoidut grafiikat. C-64:n 
Time & Magikin kuvia on vielä 
digitoinnin jälkeen paranneltu. 

APUA! 

GuildofThieves 

Juha Nuutinen Joensuusta on pe¬ 
lannut Guild Of Thievesiä oikein 
urakalla ja lähetti työnsä hedel¬ 
mät tänne avuksi kaikille aloitte- 
leville varkaille. Tässä parhaat 
vinkit: Huuda myllärille 'Stop the 
vanes' ja pääset myllyyn sisälle. 
Käärmeen saat karistettua mene¬ 
mällä nopeasti Hot Houseen ja 
hämähäkkiä vastaan tepsii kärpä¬ 
sillä maustettu hillo. Jalokiven 
saat laittamalla peilin säteeseen ja 
suuntaamalla sen vahaan. Sargo- 
fagin saa auki luurangon sormi¬ 
luulla. Kolikolla pääsee eläintar¬ 
haan ja rotta-ajoissa kannattaa 
veikata mustaa rottaa. Linnaan 


pääsee auttamalla vanhusta. Ju¬ 
halle on jäänyt arvoitukseksi hu¬ 
najan saanti. Opaque Casen avaa¬ 
minen ja WC. 

Phantasie III 

Mika Laitinen Leppävirralta on 
jumissa Phantasie III:ssa. Hän 
haluaisi tietää, miten pääsee Dark 
Planelle ja Darkness Castleen. 
Asiasta jotain tietävät, kirjoiua- 
kaapa. 

Ultima IV 

Harri Lindroth Espoosta lähetti 
vinkkejä yritteliäille Avatareille. 
Ensiksi jotain kivisiä: Green = 
wrong, Yellow =despice. Black 
= pimeän kuun portin keskellä. 
White = sijainti F.B-D.P, Red = 
destart. 

Sitten parin taian ainesosat: 
Gate Travel-Sulfur Ash, Black 
Pearl, Mandrake. Recunef-Sul- 
fur Ash. Ginseng, Garlic. Spider 
Silk. Blood Moss ja Mandrake. 
Lisäksi Harri kyselee, jos joku 
tietäisi Valorin. Justicen ja Sacri- 
ficen mantrat. 

Yleistä 

Mardug Ruotsista asti kyselee, 
josko The Quill olisi käännetty 
Amigalle. Mitään tähän viittaa- 
vaa en ole kuullut, mutta, kuten 
jt> mainitsinkin, Incentiven Grap¬ 
hic Adventure Creator käänne¬ 
tään Amigalle ja ST:lle. Muista 
vastaavista ohjelmista en ole saa¬ 
nut tietoja. Gilsoftin osoite on iät 
lä hetkellä tuntematon, mutta 
suosittelisin englantilaisten tieto¬ 
konelehtien tarkkaa lukemista. 

Ari Virtanen Nakkilasta innos¬ 
tui nähtyään kuvan Amigan Eli- 
testä (heh heh) ja kyselee nyt pa¬ 
rista muusta avaruuteen sijoittu¬ 
vasta pelistä. Enterprisestä ja 
Starshipistä. Melbourne Housen 
Elite-plagiaatti Enterprise on jo 
niin vanha, että maahantuojilta 
peliä et ainakaan löydä. Eipä silli. 
Enterprise ei ollut kovinkaan 
hääppöinen peli. Outlawin Slars- 
hip on edelleen ohjelmointias- 
teella. eikä julkaisupäivämääruä 
ole ilmoitettu. 

Vinkkejä, kyselyitä ja ihan mi¬ 
tä tahansa voi edelleen lähettää 
osoitteella: 

C=lchti 
Petri Teittinen 
PL 64 

00381 Helsinki 
Hyvää kesän jatkoa kaikille! 

[[esc] 


bird sittenkin aikeissa kääntää 
Eliten 16-bittisille. ST:n version 
pitäisi olla jo valmis ja Amigan 
Elite tulee noin kolme kuukautta 
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MAAN JOHTAVA 
MIKROMYYJÄN 



Nyt kannattaa koukata kesälaitumille Infon kautta. Mikro- 
herkut nimittäin vaihtavat omistajaa tosi poskettomin hin¬ 
noin. Samalla voit tutustua kesän viimeisiin uutuuksiin. 

OHITTAMATTOMAT TASAVALLAN SUOSIKKITIETOKONEEN 
HINTANOTEERAUKSET. 

f/7 Esim. NEROPATTI- 

PAKETTI VAIN 


AMIGA 

500 


Sisältää. 

-Amiga 500 . 

- DeLuxePaint -piirto-ohjelma .. 

- Instant Music -musiikkiohjelma 

- Prowrite -teksinkösittely . 


Ovh. 7430 , 


PS. Kysy myös ällistyttävä/^" 
peruskoneen ja monitoripaketin 
kesähinnat! 


.tokon eK 

,att°' T ’ ,n 


Voitoval 
Esim. 

Basic-aapinen 
Norm. 1 

69,- NYT J 


AAPINEN 


ALKAEN , 


Star LC-10 


Värigrafiikka 64:Ile 
Norm. 10 

175,- NYT ly, 


Star LC 10 on nopea, kopealeloi- 
nen peruskirjoina, jolla (otosta' myös 
NLO-lason jälkeä. Erikoisuuksina 
neljä sisäänrakennettua kirjasin¬ 
tyyppiä, jopa nelinkertaiset merkki- 
suurennokset, Paper Park -jatkalo- 
makkeen "peruutus". Saatavana 
myös väriversional 

Commodore-liitännällä 


MSX-kirjal 

Norm. 

129,- NYT 


Centronics-liitännällä 


C 64 -konekieli 
Norm. O 
129,- NYT O 


AMIGA 




TIETO 

TEKNIIKAN 

TAVARATALO 




TIETO 

TEKNIIKAN 

TAVARATALO 



































commodore 


Kesän kuumat pelipakefit 

PERUSPAKETTI: 


- Commodore 64 

- 1531 -koseffiasema 

- Peliohjain 

- Huippupelikokoelmo 


VAIN 


7795 ,- 


TURBOPAKETTI: 


- Commodore 64 

- "Load It" -erikoiskaseftiasema 

- Peliohjain . , 

- Huippupelikokoelmo VAIN 


UUTUUS VAIN 
INFOSTA 


7995 ,- 






HUIPPUHALVAT 


MEGAHITIT 


INFO 


TIETO 

TEKNIIKAN 

TAVARATALO 


INFO 


TIETO 

TEKNIIKAN 

TAVARATALO 


1541 II - Älykäs kalvolevyasema 

Uusi 1541 II -levyasema on yhteensopiva koik 
kien Commodore 64 C:n ohjelmistojen kans¬ 
sa. Se voidaon liittää suoraan sarjaport¬ 
tiin ilman erillisiä liitäntäkorttia ja lait¬ 
teessa on oma sisäänrakennettu 
16 k-tovun käyttöjärjestelmä. 

Muotoilultaan 1541 II edustaa 
edeltäjäänsä ohuempaa ja 
pienempää linjaa. 

TARJOUS¬ 
HINTAAN! 


LOAD IT 

VAIN INFOSTA! 


UUTUUS! 

LOAD IT -erikois- 
kasettiasema 

Istu ja pala! Hämmäs¬ 
tyttävä uutuustuote, 
joka panee pisteen ka¬ 
settien talousongelmille. 
Säädät ruuvia kääntämällä 
asemasi azimuth-kulman 
aina sopivaksi. Helposti ja 
nopea’’ 

H30r 


UUTUUS! 

























Paikka koukulle 

VEKTORIT 


\J I uosien varrella Kemaliin 
" tehdyt muutokset ovat pää¬ 
osin olleet kosmeettisia. Vaikka 
kuusnelonen on ikuinen ja muut¬ 
tumaton on senkin Kemalista ole¬ 
massa ainakin kolme eri versiota. 
Vanhin oli suunniteltu ainoastaan 
Yhdysvaltojen NTSC-televisios- 


Commodoren mikrojen toiminnan kannalta tär¬ 
keimmät rutiinit sisältäväKemal on muuttunut 
moneen kertaan vuosien varrella. Huolimatta eri 
versioiden suuresta määrästä ovat Kernal-ROMin 
keskeiset osat pysyneet miltei muuttumattomina 
Commodore PETistä ja Vic-20:stä aina C- 
128: aan. 


tandardia varten. Seuraava suku¬ 
polvi osasi jo erottaa, missäpäin 
maailmaa se toimi, tutkimalla vi- 
deopiirin rasterilinjaa 622. Kol¬ 
mas versio syntyi kannettavan 
Commodore Executiven (SX-64) 
myötä. Johtajien malliin ei edes 
voinut liittää kasettiasemaa. 


Kemalin 
syöttö-ja 
tulostusrutiineja 


CHROUT 

* tulostaa akussa olevan merkin 

* kutsuosoite: $FFD2 eli 65490 

* tiedonsiirtorekisterit: akku 

* valmistelut: (OPEN. 
CHKOUT) 

* virheilmoitukset: 0. READST 

* muuttuvat rekisterit: — 

CHROUT lähettää merkin ha¬ 
lutulle laitteelle OPEN- ja 
CHKOUT-kutsuilla avattua ka¬ 
navaa käyttäen. Jos kanavaa ei 
ole avattu merkki tulostetaan ku¬ 
varuutuun. joka on tulostuksen 
oletuskanava (#3). Rutiinia kut¬ 
suttaessa merkki ladataan ak¬ 
kuun, jonka jälkeen kutsutaan 
CHROUT-rutiinia. Kanava jää 
avoimeksi kutsun jälkeen. Min¬ 
kään prosessorin rekisterin arvo 
ei muutu. 

Lähetettäessä tietoa sarjaväy- 
lälle menee tieto kaikkiin väylän 


avoimiin tulostuskanaviin (esi¬ 
merkiksi useille levyasemille). 
Ellei tämä ole tarkoitus on muut 
tulostuskanavat ensin suljettava 
CLRCHN-kutsulla. 

Kirjoittimelle tulostamisen jäl¬ 
keen on käytettävä CLRCHN-ru- 
tiinia ennen kuvaruutuun tulosta¬ 
mista, muuten tiedot menevät 
edelleen kirjoittimelle. 

CHROUT tulostaa merkin ku¬ 
ten Basicin PRINT CHR$(mer¬ 
kin koodi), joten kuvaruutuun tu¬ 
lostettaessa esimerkiksi ruudun 
tyhjennys onnistuu merkillä 
CHRSH47). 

Käyttö 

1. Käytä CHKOUT-rutiinia. mi¬ 
käli se tarpeen. 

2. Lataa akkuun tulostettava 
merkki. 

3. Kutsu rutiinia. 


Ensimmäinen esimerkki tulos¬ 
taa merkit ABC. 

100 CHROUT EQU $FFD2 
110 CHKOUT EQU $FFC9 

jäljitelmän Basicin 
(käskyä CMD 4." ABC" 

500 LDX #4 
(tiedosto nro 4 
510 JSR CHKOUT 
;aseta tiedosto oletusarvoksi 
(tulostusta varten 
520 LDA #"A” 

(ensimmäinen merkki 
530 JSR CHROUT 
(tulostetaan se 
540 LDA#”B” 

(toinen merkki 
550 JSR CHROUT 
(tulostetaan se 
560 LDA#”C” 

(kolmas merkki 
550 JSR CHROUT 
(tulostetaan sekin 

Esimerkki kirjoittaa kuvaruu- 
tuun sanan "halloo" 

100 CHROUT EQU SFFD2 
110 CLRCH EQU $FFCC 
(asetetaan rutiinien 
(aLkuosoitteet 
500 JSR CLRCH 
(suljetaan muut tulostus 
(kanavat. Ei ole tarpeen. 

(jos muita ei ole avoinna 
510 LDY #0 
(merkkilaskuri 


520 LOOP1 LDA TEXT.Y 
(otetaan merkki akkuun 
530 BEQ LOPPUI 
(nolla ilmaisee tekstin 
(loppumisen 
540 JSR CHROUT 
(tulostetaan merkki 
550 INY 

(kasvatetaan merkkilaskuria 
560 BNE LOOP1 
(jatketaan tulostusta 
570 LOPPUI.... 

(ohjelma jatkuu tästä 
70ÖTEXTDFB 
”HALLOO’\0 
(teksti muistiin 

GETIN 

* lukee yhden merkin akkuun 

* kutsuosoite: $FFE4 eli 65508 

* tiedonsiirtorekisterit: akku 

* valmistelut: OPEN. CHK1N 

* virheilmoitukset: READST 

* muuttuvat rekisterit: akku, 

(.X. .Y) 

Jos avoin kanava on näppäi¬ 
mistö (numero 0), rutiini poistaa 
yhden merkin näppäimistöpus- 
kUrista ja sijoittaa sen akkuun. 
Mikäli puskuri on tyh jä on akussa 
CHR$(0). Näppäilyt sijoitetaan 
puskuriin automaattisesti keskey- 
tyspohjaisessa SCNKEY-rutii- 
nissa. Puskuriin sopii korkein¬ 
taan kymmenen merkkiä. Pusku- 
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Nimi 

Kuvaus 

Sijainti muistissa 
VIC-20 C-64 


C-128 


Normaaliarvo 
VIC-20 C-64 

C-128 

JUKKA MARIN 




hex 

dec 

hex 

dec 

hex 

dec 

hex 

hex 

hex 



ADRAY1 

Float-Integer -muunnos 

0003 

3-4 

0003 

3-4 

117A 

4474-4475 

DIAA 

B1AA 

849F 





ADRAY2 

Integer-Float -muunnos 
Basicin USR-funktio 

0005 

5-6 

0005 

5-6 

117C 

4476-4477 

D391 

B391 

793C 



USRAD0 

0001 

1-2 

0311 

785-786 

??? 

???-??? 

0248 

B248 

??? 



IRQTMP (CINV kas.oper. ajan) 
ESCFNVEC 

029F 

671-672 

029F 

671-672 

02FC 

764-765 

??? 

??? 

4C78 

Tämä Kemal-jakso ei tämän 


BNKVEC 

Moduulei1 le 

— 

— 

— 

— 

02FE 

766-767 

— 

— 

0000 

enempää keskity poikkeavuuk- 


IERR0R 

Basicin virheilmoitus 

0300 

768-769 

0300 

768-769 

0300 

768-769 

C43A 

E38B 

4D3F 

siin vaan eri koneiden yhteisiin 


IMAtN 

Basicin pääsilmukka 

0302 

770-771 

0302 

770-771 

0302 

770-771 

C483 

A483 

4DC6 

ominaisuuksiin. Oheisessa taulu- 


ICRMCH 

Basicin lyhennysrutiini 

0304 

772-773 

0304 

772-773 

0304 

772-773 

C57C 

A57C 

4300 


IQPL0P 

Basicin listaus 

0306 

774-775 

0306 

774-775 

0306 

774-775 

C71A 

A71A 

5151 

kossa on lueteltu Vic-20:n, C- 


IG0NE 

IEVAL 

Basic-käskyn suoritus 
Basic-funkt. suoritus 

0308 

030A 

776-777 

778-779 

0308 
030A 

776-777 

778-779 

0308 

030A 

030C 

776-777 

778-779 

780-781 

C7E4 

CE86 

A7E4 

AE86 

4AA2 

78DA 

64:n ja C-128:n RAMeissa sijait¬ 
sevat Kemaliin ja Basic-tulkkiin 


1ESCLK 

[CRNCH:n loppu 

-— 

--- 

... 

... 

... 

... 

4321 


IESCPR 

Basic-1istauksen loppu 

--- 

--- 

— 

— 

030E 

782-783 

--- 

— 

51C0 

liittyvät vektorit. 


IESCEX 

CINV 

Basic käsk. suor. loppu 
IRQ-keskeytyspyyntö 

0314 

788-789 

0314 

788-789 

0310 

0314 

784-785 

788-789 

EABF 

EA31 

4BA9 

FA65 

Vektoreiden toiminnan lisäksi 


CB1NV 

BRK-käskyn vektori 

0316 

790-791 

0316 

790-791 

0316 

790-791 

FED2 

FE66 

8003 

on taulukossa kerrottu myös nii- 


NMINV 

NMl-keskeytys 

0318 

792-793 

0318 

792-793 

0318 

792-793 

FEAD 

FE47 

FA40 

den perusarvot eli muistipaikat. 


Kornal 

Kernal 

OPEN 

CL0SE 

031A 

031C 

794-795 

796-797 

031A 

031C 

794-795 

796-797 

031A 

031C 

794-795 

796-797 

F40A 

F34A 

F34A 

F291 

EFBD 

F188 

mihin vektorit käynnistyksen jäi- 


Kernal 

CHKIN 

031E 

798-799 

031E 

798-799 

031E 

798-799 

F2C7 

F20E 

F106 

keen osoittavat. Vektoreita muut- 


Kernal 

CHK0UT 

0320 

800-801 

0320 

800-801 

0320 

800-801 

F 309 

F250 

F14C 


Kernal 

CLRCHN 

0322 

802-803 

0322 

802-803 

0322 

802-803 

F3F3 

F333 

F 226 

tamalla eli koukuttamalla systee- 


Kernal 

Kernal 

CHRIN 

CHR0UT 

0324 

0326 

804-805 

806-807 

0324 

0326 

804-805 

806-807 

0324 

0326 

804-805 

806-807 

F20E 

F27A 

F157 

F1CA 

EF06 

EF79 

miä. voidaan korvata tai muun- 


Kernal 

Kernal 

STOP 

GETIN 

0328 

032A 

808-809 
810-811 

0328 

032A 

808-809 

810-811 

0328 

032A 

808-809 

810-811 

F770 

F1F5 

F6ED 

F13E 

F66F 

EEEB 

neliä Basicin ja käyttöjärjestel- 


Kernal 

CLALL 

032C 

812-813 

032C 

812-813 

032C 

812-813 

F3EF 

F32F 

F 222 

män rutiinien toimintaa. 


Warm Start -vektori 

032E 

814-815 

032E 

814-815 

0312 

786-787 

FED2 

f E66 

FFFF 



Kernal 

konekieli monitori 

_ 

... 

_ 

_ 

032E 

814-815 

... 

... 

8006 



Kernal 

LOAD 

0330 

816-817 

0330 

816-817 

0330 

816-817 

F 549 

F4A5 

F26C 



Kernal 

SAVE 

0332 

818-819 

0332 

818-819 

0332 

818-819 

F 685 

F5ED 

F54E 



Commodoren eri mikrojen RAMissa sijaitsevat vektorit ja niiden 
normaaliarvot heti käynnistyksen jälkeen. 


rin alkuosoite C-64:ssä on $0277 
eli 631. Kun puskuri tulee täy¬ 
teen. näppäilyjä ei enää huomioi¬ 
da ennenkuin ainakin yksi merkki 
on luettu puskurista. 

Jos kanava on RS-232, kannat¬ 
taa käyttää myös READST-rutii- 
nia sen selvittämiseen, onko 
merkki jo vastaanotettu. 
CHR$(0) voi nimittäin joko mer¬ 
kitä sitä. ettei RS-puskurissa ollut 
merkkejä tai olla itse vastaanotet¬ 
tu merkki. 

Jos kanava on sarjaväylä, ka- 
settiasema tai kuvaruutu, kutsu¬ 
taan automaattisesti CHRIN-ru- 
tiinia. 

Käyttö 

1. Kutsu tätä rutiinia. 

2. Testaa, onko akun arvo 0 eli 
oliko puskuri tyhjä. 

3. Käsittele tieto. 

Esimerkin rutiini odottaa, että 
joko Y- tai N-näppäintä paine¬ 
taan. Mahdollista puskurin tyh¬ 
jentymistä ei testata, sillä halu¬ 
taan hyväksyä ainoastaan N ja Y. 
1(M) GETIN EQU $FFE4 
500 WAIT JSR GETIN 
;otetaan merkki 
tnäppäimistöpuskurista 
510 CMP#”Y” 

;oliko merkki ”Y”? 

520 BEQW ÄITI 


;oli, jatketaan 
530 CMP #”N” 

-.oliko ”N”? 

540 BNE WATT 
;ei, jatketaan odottamista 
;oli. suoritus jatkuu tästä 
600WA1T1... 

-.suoritus jatkuu tästä, 

;jos merkki oli ”Y” 

PLOT 

* asettaa tai lukee tekstikursorin 
paikan. 

* kutsuosoite: SFFF0 eli 65520 

* tiedonsiirtorekisterit: .X, .Y 

* valmistelut: — 

* virheilmoitukset: C-64: — ; C- 
128:jos.C=l. annettu paikka ik¬ 
kunan ulkopuolella 

* muuttuvat rekisterit: akku, 

.X, Y 

Asettaa tekstikursorin johon¬ 
kin paikkaan kuvaruudulla tai lu¬ 
kee kursorin paikan. Kursorin 
paikka ilmoitetaan .X- (pysty- 
koordinaatti: 0 - ylin rivi, 24 = 
alin rivi) ja . Y-rekistereissä (vaa- 
kakoordinaatti 0 = vasen laita). 

C-64:ssä kursorin paikka on ai¬ 
na absoluuttinen, sitä verrataan 
aina kuvaruudun vasempaan ylä- 
nurkkaan. C-128:ssaPLOTkäyt¬ 
tää kuitenkin kotipisteenä käytös¬ 
sä olevan ikkunan vasenta ylä- 
nurkkaa. Kuvaruuduksi siis aja¬ 


tellaan vain määritellyn ikkunan 
ala. 

Jos PLOT-aliohjelmaa kutsut¬ 
taessa .C= 1, luetaan kursorin 
senhetkinen paikka .Y-ja .X-re- 
kisteriin. Jos .C=0, asetetaan 
kursori .Y:n ja .X:n ilmaisemaan 
paikkaan. Mikäli C-128:ssa kur¬ 
sori yritetään siirtää ikkunan ul¬ 
kopuolelle. sitä ei siirretä lain¬ 
kaan. Tästä rutiini ilmoittaa aset¬ 
tamalla Carry-lipun (,C= 1). 

Kursorin koordinaattien ää- 
riarvotovatC-64:ssäainaO<= .Y 
<= 39ja0 <= .X <= 39. VICissä 
PLOT toimii kuten C-64:ssä, 
mutta koordinaattien maksimiar¬ 
vot ovat 21 ja 22. C-128:ssa mini¬ 
mit ovat nollia ja maksimit riip¬ 
puvat käytettävästä ikkunasta. 

Käyttö 

Kursorin paikan lukeminen 

1. Aseta Carry-lippu 

2. Kutsu PLOT-rutiinia 

3. Hae vaakakoordinaatti .Y:stä 
ja pystykoordinaatti .X:stä. 
Kursorin paikan muuttaminen 

1. Nollaa Carry-lippu. 

2. Aseta vaakakoordinaatti 
,Y:hyn ja pystykoordinaatti 
,X:ään. 

3. Kutsu PLOT-rutiinia. 

4. C-128:ssa: testaa, oliko virhe 


CLRCHN 

* nollaa I/O-kanavat eli palauttaa 
laitteet 0 (näppäimistö) ja 3 (ku¬ 
varuutu) oletuslaitteiksi. 

* kutsuosoite $FFCC eli 65484 

* tiedonsiirtorekisterit: — 

* valmistelut: — 

* virheilmoitukset: — 

* muuttuvat rekisterit: akku, .X 
Tätä rutiinia käytetään nollaa¬ 
maan kaiki I/O-kanavat ja palaut¬ 
tamaan tiedon lukukanavaksi 
näppäimistön ja tulostuskanavak¬ 
si kuvaruudun. Jos jokin suljetta¬ 
vista kanavista on sarjaväyIällä, 
lähetetään ensin ULNTLK- tai 
UNLSN-komento. Ellei tätä ru¬ 
tiinia kutsuta, useat laitteet voivat 
vastaanottaa samaa tietoa tieto¬ 
koneelta samanaikaisesti. Tätä 
voisi hyödyntää esimerkiksi ko¬ 
mentamalla kirjoittimen vastaa¬ 
nottamaan tietoa ja levyaseman 
lähettämään sitä. Näin voitaisiin 
tulostaa levytiedosto suoraan pa¬ 
perille. 

Kutsuttaessa CLALL-rutiinia 
suoritetaan samalla myös tämä 
rutiini. 

Käyttö 

1. Kutsu tätä rutiinia 
Esimerkki: 

HKI CLRCHN EQU $FFCC 
500 JSR CLRCHN 


(.C=l). 

-IfESC 
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TILAA HYÖDYLLISET 
MikroBITTI-KIRJAT 



HUVIA IA HYÖTYÄ 
COMMODORE 64 


PELIOHJELMOINNIN 
PERUSTEELLINEN KÄSIKIRJA 


Kirjan avulla opit: 

— miten teet peleille taustakuvat ja aloitusruudut 

— miten ohjelmoit pelihahmot merkeillä ja spriteillä 

— miten saat hahmot liikkumaan kuvaruudulla 

— miten vierität 64:n kuvaruutua tasaisen 
aikaansaamiseksi 

— ja paljon muuta 
Mukana 16 peli- ja hyötyohjelmaa 


115 mk 


+ lähetyskulut 18 mk) 


Ohjelmat saatavana myös levylle 
tallennettuina hintaan 69 mk! 


Ohjelma saatavana myös levylle 
tallennettuna hintaan 79 mk. 


BASICISTA 

KONEKIELEEN 


KONEKIELIOPAS 6502-PROSESSORILLE 

— CBM-64 • Vic-20 • Apple • Atari 

Kirjassa kaikille yllämainituille laitemerkeille: 

— konekielikäskyt ja niiden osoitusmuodot 

— valmiit ROM-rutiinit ja niiden käyttö 

— muistikartta ja tärkeät muistiosoitteet 

— kuvaruudun ohjaus konekielellä 

— yhteydenpito näppäimistölle ja peliohjaimille 
Mukana MikroASSEMBLER 

Ohjelma, jolla voit tehdä omat konekieliohjelmasi, 
tallentaa, ladata ja ajaa niitä. 


175 mk 


( +lähetyskulut 18 mk) 


TILAA KIRJAT PUHELIMITSE P. 1205711! 

















MAX HAMBERG 


Yritysohjelmasarja 


ASTERI 


irjanpito on tunnetusti vaa¬ 
tivaa puuhaa. Lait ja ase¬ 
tukset antavat raaminsa eikä 
virheitä saa tehdä. Yhä useam¬ 
pi yritys onkin joko siirtynyt 
kirjanpitotoimistojen kannatta¬ 
jakuntaan tai vaihtanut kirjan¬ 
pitonsa tietokoneella hoidetta¬ 
vaksi. Pienetkin virheet kirjan¬ 
pidossa saattavat aiheuttaa val¬ 
taisia ongelmia valtiovallan 
puuttuessa peliin. 

Asteri-sarjan 

ohjelmia 

Asteri-sarja tarjoaa kaupallisel¬ 
la alueelta kirjanpidon lisäksi 
laskutus- ja palkanmaksuohjel- 
mat. Lisäksi sarjaan kuuluvat 
taulukkolaskenta-, teksinkäsil- 
tely- sekä asiakas- ja tuotekor- 
tisto-ohjelmat. 

Ohjelmien hinnat kieppuvat 
puolentoista tuhannen markan 
tienoilla kappaleelta, koko kuu- 
siohjelmisen sarjan saa neljällä 
tuhannella. Hinta on korkeahko 
ottaen huomioon ohjelmien 
varmuusasteen sekä laitevaati¬ 
mukset. 

Ohjelmat vaativat toimiak¬ 
seen C-128:n varustettuna 80 
merkin näytöllä ja erityisen 
printterin. C-128 ei ole par¬ 
haimmillaan yrityskoneena: sa¬ 
maan hintaan saa jo toimivan 
PC-paketin huomattavasti laa- 
jempine ohjelma- ja lisälaiteva- 
likoimineen. 

Ohjelmavalmistaja ilmoittaa, 
että joidenkin kirjoittimien 
kanssa on ollut vaikeuksia, jo¬ 
ten kannattaa ennen ohjelmien 
hankintaa ottaa selville oman 
kirjoittimensa toimivuus. 

Kaupalliset koukerot 

Kirjanpito II -ohjelmalla pide¬ 
tään kaksinkertaista kirjanpitoa 
kirjanpitolakia ja asetuksia 
noudattaen. Ohjelma täyttää te¬ 
kijänsä mukaan myös ATK-kir- 
janpidolle asetetut erityisvaati¬ 
mukset. 


Kirjauksia voidaan tehdä 200 
tilille 500 kappaletta kuukau¬ 
dessa. Kirjaaminen sujuu mu¬ 
kavasti. myös kirjausten kor¬ 
jaaminen onnistuu joidenkin 
mutkien kautta. Kuukauden 
kirjauksista tuotetaan tilikirja, 
välililinpäätökset ja tilinpäätök¬ 
set hoituvat niinikään. 

Jokaisen tilin tapahtumia 
voidaan seurata erikseen sa¬ 
moin kuin saldon ja debet/kre- 
dit-suhteen kehitystä. Ohjel¬ 
malla saadaan lisäksi tuloste! 
tua liikevaihtoverolaskelma. 

Kirjanpito-ohjelma toimii ai¬ 
van mukavasti, kunhan sitä op¬ 
pii käyttämään. Ohjelmaa seu¬ 
raa vat käyttöohjeet ovat laajah¬ 
kot. mutta ikävän koukeroiset: 
varsinkin ticdostonkäsittelyssä 
on jonkinlaista sekavuuden tun¬ 
netta. Ohjelman hintaan sisäl¬ 
tyy käyttökoulutus, joka var¬ 
masti auttaa pulmassa. 

Palkanmaksuohjelmalla saa¬ 
daan laskettua palkat huomioo¬ 
nottaen verotus, lisät sekä luon¬ 
taisedut. Palkkalistat ja palkka- 
kuitit tulostuvat luonnollisesti, 
samoin kuin palkkapankkisiir- 
tolomakkeetkin. 

Palkanmaksuohjelmassa on 
Asteri-sarjän ohjelmille tyypil¬ 
listä kankeutta. Kortisto-ja kir- 
jaustoimet ovat liian sidonnai¬ 
sia. sattuneita virheitä on vai¬ 
kea löytää ja korjata. 

Laskutusohjelmalla kirjoite¬ 
taan monitorille laskulomak¬ 
keen sisältö. Asiakas- ja tuote- 
kortistosta voidaan tekstit nou¬ 
taa suoraan lyhenteinä tai koo¬ 
deina. Pankkisi irtolaskutuksel- 
la voidaan laskut kirjoittaa suo¬ 
raan pankkisiirtolomakkeelle. 

Tiedostojenkäsittclyssä ja 
■ kortistojenhaninnassa on yhä¬ 
kin kankeutta. Ohjelmat jättä¬ 
vät kirjanpitoa lukuunottamatta 
hieman hosutun vaikutelman. 
Joustavuutta ei juurikaan ole, 
ohjelmat ovat kuin tekijänsä 
omaan käyttöön tehtyjä: tekijä 
tuntee ohjelmansa ja tietää min- 



Pienen yrityksen tai yhdistyksen taloudellisiin 
toimiin on kotimikrokin sovelias laite. Samalla 
laitteella voidaan hoitaa kirjanpito, palkanmak¬ 
suja laskutus — ohjelmien puitteissa toki. Com- 
modoren 128:aa käyttäville pienyrittäjille tarjoaa 
ATK-Palvelu Atso Mäkinen yritysohjelmasar- 
jaansa. 


kalaisia virheitä tulee varoa — 
ja miten niitä viimeistään käyt¬ 
töjärjestelmätasolla saa korjat¬ 
tua. 


Kirjuri ja Taula 

Kirjuri on siisti tekstinkäsitte¬ 
lyohjelma. Hintaansa nähden ei 
se kuitenkaan tarjoa juuri mi¬ 
tään erityistä. Ohjelmassa ovat 
normaalit perustoimet, joskin 
hieman kankeahkoina: tekstin 
siirto ym. käsittely onnistuu 
vain rivi kerrallaan. Mainitse¬ 
misen arvoisena on tekstisivun 
kokonaishahmoitelma, joka 
suoritetaan tarkkuusgrallikan 
avulla normaalinäytölle. 

Tässäkin ohjelmassa on hie¬ 
man kotitekoinen vaikutelma 
- mikä sinänsä ei ole paha 
asia. Kotitekoisella vaikutel¬ 
malla on vain yksi myynnin 
kunnalta paha puoli — kotite¬ 
koisen tuntuisen ohjelman voi 
tehdä itsekin kotona. 

Taulukkolaskentaohjelma on 
niinikään siisti — ja yksinker¬ 
tainen. Matriisin kokoon riittä¬ 
vä; peruslaskutoimitusten lisäk¬ 
si on käytettävissä neljä yksin¬ 
kertaista funktiota. Mitään laa¬ 
jempaa tilastollista laskentaa ei 




Kirjanpito 

Laskutus ja 

1800.- 

myyntireskontra 

1800,— 

Palkanmaksu 

1200.- 

Kirjuri 

1200,- 

TauLa 

1200,- 

Asiakaskortisto 

1200.- 

Tuoteluettelo 

1200.- 

Myynti: 

ATK-Palvelu Atso Mäkinen 
Aidasmäentie 41 D 

00650 Helsinki 
puh. (90) 370 660 


näillä avuin voi juurikaan suo¬ 
rittaa. Lisäksi taulukkomallin 
päällekirjoituksessa on jonkin¬ 
laista ylisyönnin tunnetta. Las¬ 
kentakaavojen päällekirjoitus 
onnistuu vahingossa liiankin 
helposti. 

Kirjurin ja Taulan suunnitte¬ 
lussa on selvästikin tehty enem¬ 
män ohjelmallista työtä kuin 
joissain sarjan muissa tuotteis¬ 
sa. Ohjelmat ovat siistejä ja toi¬ 
mivia. mutteivät vielä kuiten¬ 
kaan valmiita. Sisällöltään ne 
eivät tyydytä vaativaa käyttä¬ 
jää. mutta ulkoiselta rakenteel¬ 
taan kyllä. 

Asteri-sarja on mielenkiin¬ 
toinen tähti taivahaila, Ohjel¬ 
missa on oma perustuniumansa 
— osa niistä on luultavasti teh¬ 
ty yrityksen omaan käyttöön il¬ 
man myyntiaikeita ja myynti 
aloitettu kun tekijä on huoman¬ 
nut ohjelmien toimivan. Samal¬ 
la on valmistettu muutama li¬ 
säohjelma sarjan täytteeksi. 
Ohjelmissa on massoittain rat¬ 
kaisuja. jotka vaativat käyttä¬ 
jältä aikaa, monia harmaita 
hiuksia on luvassa levyaseman 
pyöri te llessä outoja tiedostoja 
ohjelmalevylle. Toisaalta ohjel¬ 
mien suomenkielisyys helpot¬ 
taa monen taivalta. 

Osa ohjelmista on Basic-kie- 
lisiä ja rakenteeltaan yksinker¬ 
taisia. Kantavana ideana tuntuu 
olevan ajatus "Miksi enää kir¬ 
joittaisit tällaista ohjelmaa, mi¬ 
nä tein sen jo”. 

Myynnissä olevaan ohjel¬ 
maan täytyy vähintään ohjel¬ 
man tekijän luottaa sataprosent¬ 
tisesti. Kaupallis-hallinnollisel- 
la sektorilla virheet kun saatta¬ 
vat viedä joiltain ihmisiltä koko 
elämäntyön hukkaan. Ohjel¬ 
miston ohjekirjassa ei saisi löy¬ 
tyä huomautusta tyyliin: Jos 
ohjelma pysähtyy SYNTAX 
ERRORiin. soita minulle. 

Hei 
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Amiga 


DiniPlaver 

Amigan loistavien ääniominaisuuksien käyttö kiin¬ 
nostaa monia koneen onnellisia omistajia. Isolla 
rahalla hankittujen lisämuistin ja äänen digitoijan 
lisäksi löytyy levyke laatikosta läjä digitointiin tar¬ 
vittavia ohjelmiakin. Monipuolisia ja hyviä työka¬ 
luja kaikki, mutta pelkkään esittämiseen sopii yk¬ 
sinkertainen rutiini parhaiten. Käyttöohjeiksi riit¬ 


tää insertdisk . 


igitoidun musiikin loistami¬ 
nen saattaa olla ongelma. 
Mistä sopiva softa esimerkiksi 
naapurin lihakauppiaan mainos- 
laulun esittämiseen? Ohjelman 
pitäisi pystyä toistamaan ainakin 
600 kilotavua pitkä digitoitu tie¬ 
dosto. Liha-Jaska kun laulaa hoi¬ 
lotti mainosiaan minuutin verran. 
Jaskan koneessa ei kuitenkaan 
ole muistia kuin 512 kilotavua. 

Ongelman ratkaisee oheinen 
assemblerkielinen ohjelma. Se ei 
laajenna koneen muistia ohjel¬ 
mallisesti kahdeksaan megata¬ 
vuun. vaan yksinkertaisesti lataa 
musiikkia levyltä samalla, kun 
Amigan Paula-piiri soittelee sitä. 

Moniajon ansiosta voi kuva¬ 
ruutuun ladata digitoidun kuvan, 
jossa Jaska pitää kädessään her¬ 
kullista porsaankyljystä. Sillä saa 
tunnelmasta täydellisen. Tai ei 
sentään — lihan haju puuttuu. 

Ohjelman käyttö 

Ohjelma käynnistetään näppäile¬ 
mällä ensin ohjelman nimi ja sen 
jälkeen soitettavan tiedoston ni¬ 


mi, esimerkiksi "DigiPiayer Li- 
ha-Jaska". Ohjelma latautuu ko¬ 
neen muistiin ja varaa musiikkia 
varten kaksi aluetta muistista pus¬ 
kuriksi. Sitten se avaa tiedoston 
ja (mikäli tiedosto löytyi] lataa 
musiikkia ensimmäisen pusku¬ 
riin. 

Kun puskuri on täynnä ohjel¬ 
ma aloittaa musiikin soittamisen 
antamalla Paula-piirille tarvitta¬ 
vat tiedot musiikista. Itse soitta¬ 
misen Paula hoitaa itsenäisesti il¬ 
man keskusyksikön apua. Samal¬ 
la ohjelma jatkaa musiikin lataa¬ 
mista toiseen puskuriin. Niitä 
Amigan hienouksia: kone lataa 
levyltä ja toistaa musiikkia sa¬ 
manaikaisesti. 

Toisen puskurin täytyttyä oh¬ 
jelma odottelee, kunnes Paula on 
soittanut ensimmäisen puskurin 
kokonaan ja pyytää häntä sitten 
soittamaan toisen puskurin sisäl¬ 
lön. Sillä aikaa ohjelma taas lataa 
uutta musiikkia ensimmäiseen 
puskuriin. Kun musiikkitiedosto 
loppuu, odotetaan, kunnes Paula 
on hoitanut tehtävänsä, pysäyte¬ 


tään hänet ja poistutaan ohjel¬ 
masta. 

Ohjelman tarvitsemien pusku¬ 
rien koko kannattaa miettiä tar¬ 
kasti. Mitä pienempi puskuri, sitä 
enemmän muistia jää muihin tar¬ 
koituksiin (Jaskaa esittävälle ku¬ 
valle). mutta sitä vähemmän ai¬ 
kaa levyasemalla on ladata uutta 
inusiikkipätkää entisen soidessa. 
Jos musiikkitiedosto sijaitsee le¬ 
vyllä kovin hujan hajan, voi käy¬ 
dä niin. ettei uutta pätkää ehditä- 
kään ladata ennen entisen loppu¬ 
mista. Tällöin Paula ahkerana tyt¬ 
tönä soittaa entisen pätkän uudes¬ 
taan, mikä ei aina ole toivottua - 
saattaahan Liha-Jaska näin ruveta 
änkyttämään kesken kaiken. 

Omat viritykset 

Puskurien koko ohjelmassa on 
50000 tavua/kpl eli yhteensä lä¬ 
hes sata kiloiavua. Tämän on 
huomattu riittävän, vaikka levyn 
sisältö olisikin mullin mallin. 
Puskurin koko määritellään Ba- 
sic-listauksen kahdeksanneksi 
viimeisellä data-rivillä, juuri en¬ 
nen tarkistussummaa. Nykyinen 
arvo on 00.00.C3.50 eli 
$000(050 eli 50000. Arvon on 
oltava pienempi kuin $00020000 
eli 131072 ja parillinen, Arvoa 
muutettaessa on muistettava 
myös korjata rivin tarkistussum¬ 
ma. 

Toinen ohjelman käyttöön liit¬ 
tyvä seikka on digitoidun äänen 
toistonopeus. emmehän halua 


Jaskan äänen kuulostavan Tikulta 
ja Takulta emmekä liioin Korkea¬ 
saaren leijonilta. Toistonopeuden 
määrää 16-bittinen luku, joka si¬ 
jaitsee Basic-listauksessa juuri 
ennen puskurin koon määrittelyä. 
Luku on 01,AE eli $01AE eli 
430. Sitäkin voi muuttaa, arvon 
on oltava väliltä S008C—SFFFF 
(140—65535). Mitä pienempi 
arvo. sitä suurempi toistonopeus. 
Esimerkiksi vakiona oleva arvo 
4-30 vastaa suunnilleen Audio- 
Master-ohjelman pienempää di- 
gitointitaajuutta (hieman alle K) 
kHz). 

Kannattaa ottaa huomioon, et¬ 
tä levyliälutaamisnopeus on rajal¬ 
linen. Ohjelmaa on testattu ai¬ 
noastaan nopeudella 430, eikä 
suurinta toistonopeutta. jolla le¬ 
vyasema vielä pysyy tahdissa 
mukana.ole selvitetty. Se riippuu 
varsin paijon siitä, miten hajal¬ 
laan tiedoston lohkot sijaitsevat 
levyllä. Kovalevyn kanssa ei pi¬ 
täisi nopeusongelmia ilmetä. 
Myös oma 2.5 megatavun RAM- 
levykkeeni käyttäytyi siivosti. 

Ohjelman syöttö 
koneeseen 

Ohjelman listaus on heksadesi- 
maalilukuina oheisessa Basic oh 
jelmassa. jotta jokaisella Amiga- 
käyttäjällä olisi mahdollisuus na¬ 
putella ohjelma käyttöönsä ilman 
konekielimonitorin tai assemb- 
lerkääntäjän hankintaa. 

Ohjelma kirjoitetaan Amiga- 
Basicin editorilla ja tallennetaan 
normaalisti levykkeelle. Sitten 
ohjelma ajetaan, jolloin se kirjoit¬ 
taa levykkeelle tiedoston DigiP¬ 
iayer. Se on ajeltava konekielioh- 
jelma, joka voidaan sijoittaa esi¬ 
merkiksi startup-sequence-tie- 
dostoon .jolloin Jaskan ei tarvitse 
muuta kuin käynnistää viisisata- 
sensa ja tyrkätä levyke asemaan. 
Heleppoo sen olla pittää! 

Ne. jotka eivät ole paljoa puu¬ 
hailleet startup-sequencen kanssa 
(ei Jaskakaan ole), voivat käyttää 
seuraavaa käynnisty«tiedostoa: 

DigiPiayer Liha-Jaska 
execute s/startup-sequence 
Kun nuo rivit kirjoittaa esimer¬ 
kiksi Ed-nimisellä editorilla (löy¬ 
tyy Workbcnch-levyn c-hake- 
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file$="DigiPlayer" 

def fndecf a$)=16*instr(hx$,left$(a$,1))+instr(hx$,mid$(a$,2,1)) 
hx$="123456789abcdef":open file$ for output as #1 
read h$:lin=l 
while h$<>"**" 
s=0:for x=0 to 15 

i=fndec(h$):s=s+i:print #l,chr$(i);:read h$ 
next:t=fndec(h$)*256+fndec(right$(h$,2)) 
if t<>s then print"Virhe Datoissa Rivillä";Iin 
read h$:lin=lin+l 
wend:close#1:end 

DATA 00,00,03,f3,00,00,00,00,00,00,00,01,00,00,00,00,OOf7 
DATA 00,00,00,00,00,00,00,ba,00,00,03,e9,00,00,00,ba,0260 
DATA 48,e7,3f,3e,23,c8,00,00,02,ce,42,30,08,ff,2c,78,0584 
DATA 00,04,43,fa,02,c2,70,00,4e,ae,fd,d8,23,cO,00,00,0629 
DATA 02,e2,67,00,01,d4,48,e7,f0,e2,2c,7a,02,b6,4e,ae,077b 
DATA ff,c4,22,00,61,00,00,2e,44,69,67,69,50,6c,61,79,0587 
DATA 65,72,20,28,63,29,20,4a,75,6b,6b,61,20,4d,61,72,0501 
DATA 69,6e,20,31,39,38,38,0d,0a,00,00,00,4c,df,47,Of,0369 
DATA 60,00,00,24,24,5f,24,0a,4a,la,66,fc,26,0a,96,82,0443 
DATA 53,83,67,00,00,06,4e,ae,ff,d0,20,0a,56,80,02,00,0510 
DATA 00,fc,2f,00,4e,75,20,7a,02,46,4a,10,66,00,00,32,03c2 
DATA 4 8,e7,f0,e2,2c,7a,02,4c,4e,ae,ff,c4,22,00,61,c4,07fb 
DATA 2a,2a,2a,20,4e,6f,20,66,69,6c,65,20,6e,61,6d,65,04dc 
DATA 20,2a,2a,2a,0d,0a,00,00,4c,df,47,0f,60,00,01,3a,02dl 
DATA 20,3a,01,fa,e3,80,22,3c,00,00,00,02,2c,78,00,04,03c0 
DATA 4e,ae,ff,3a,23,c0,00,00,02,ca,66,00,00,34,48,e7,05ad 
DATA f0,e2,2c,7a,01,fe,4e,ae,ff,c4,22,00,61,00,ff,76,082e 
DATA 2a,2a,2a,20,4e,6f,20,43,48,49,50,20,52,41,4d,20,03bf 
DATA 2a,2a,2a,Od,0a,00,00,00,4c,df,47,Of,60,00,00,ea,0360 
DATA 22,3a,01,bc,24,3c,00,00,03,ed,2c,7a,01,c6,4e,ae,04d2 
DATA ff,e2,23,c0,00,00,02,c6,66,00,00,36,48,e7,f0,e2,0729 
DATA 2c,7a,01,b0,4e,ae,f£,c4,22,00,61,00,ff,28,2a,2a,0614 
DATA 2a,20,46,69,6c,65,20,6e,6f,74,20,66,6f,75,6e,64,0577 
DATA 20,2a,2a,2a,0d,0a,00,00,4c,df,47,Of,60,00,00,9a,0330 
DATA 22,3a,01,64,24,3a,01,64,26,39,00,00,02,bc,2c,7a,0347 
DATA 01,72,4e,ae,ff,d6,23,c0,00,00,02,c2,20,7a,01,4c,05d2 
DATA e2,88,61,00,00,e2,61,00,00,ba,20,3a,01,36,bO,ba,05c3 
DATA 01,2c,66,00,00,3a,22,3a,01,2e,24,3a,01,2e,26,3a,0245 
DATA 01,lc,d4,83,2c,7a,01,3c,4e,ae,ff,d6,23,c0,00,00,060b 
DATA 02,c2,20,7a,01,16,dl,fa,01,04,e2,88,61,00,00,a8,05b8 
DATA 61,00,00,80,20,3a,00,fc,b0,ba,00,f2,67,92,22,3c,05ea 
DATA 00,00,00,01,2c,7a,01,0c,4e,ae,£f,3a,30,39,00,df,0431 
DATA fO,le,02,40,07,80,67,e6,33,fc,00,03,00,df,f0,96,06bb 
DATA 33,fc,07,80,00,df,f0,9c,22,3a,00,cc,67,00,00,0a,05ba 
DATA 2c,7a,00,e0,4e,ae,ff,dc,20,3a,00,cO,67,00,00,12,05f0 
DATA 22,40,20,3a,00,a8,e3,80,2c,78,00,04,4e,ae,ff,2e,0598 
DATA 22,7a,00,c0,b3,fc,00,00,00,00,67,00,00,0a,2c,78,0420 
DATA 00,04,4e,ae,fe,62,42,b9,00,00,02,e2,4c,df,7c,fc,06e2 
DATA 4e,75,22,3c,00,00,00,01,2c,7a,00,98,4e,ae,ff,3a,0495 
DATA 30,39,00,df,f0,le,02,40,07,80,67,e6,33,fc,07,80,0622 
DATA 00,df,f0,9c,4e,75,23,c8,00,df,f0,aO,33,cO,00,df,085a 
DATA f0,a4,33,fc,00,40,00,df,f0,a8,33,fa,00,3e,00,df,07c4 
DATA f0,a6,23,c8,00,df,f0,b0,33,c0,00,df,f0,b4,33,fc,09a5 
DATA 00,40,00,df,f0,b8,33,fa,00,22,00,df,f0,b6,12,3a,06e7 
DATA 00,20,0c,01,00,ff,66,00,00,10,33,fc,82,03,00,df,0435 
DATA f0,96,42,39,00,00,02,c0,4e,75,01,ae,00,00,c3,50,0548 
DATA ff,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,OOff 
DATA 00,00,00,00,00,00,64,6f,73,2e,6c,69,62,72,61,72,03f0 
DATA 79,00,00,00,00,00,00,00,00,00,03,ec,00,00,00,09,0171 
DATA 00,00,00,00,00,00,02,b4,00,00,02,38,00,00,01,ae,019f 
DATA 00,00,01,78,00,00,01,6a,00,00,01,24,00,00,00,d6,01df 
DATA 00,00,00,le,00,00,00,06,00,00,00,00,00,00,03,f2,0119 
DATA ** 


DigiPlayer AmigaHasicin data-lauseissa. 


roistosta) ja tallentaa s-hakemis- 
ux>n startiip-setiuenee-n iinel lä. 
homma on hoidossa. Sitten vaan 
levylle DigiPlayer ja läskiin mai¬ 
nos nimellä Liha-Jaska, 


Ei IFF-tietoa 

DigiPlayer olettaa, että koko mu¬ 
siikkitiedosto alusta loppuun on 
digitoitua tietoa. Tiedoston alusta 
ei etsitä mitään IFF-fbrmaatin 
mukaista tietoa. Jos näitä ns. 
ch o nk-lohkoja on tiedoston alus¬ 
sa. ne aiheuttavat musiikin al¬ 
kuun terävän napsahduksen. Sik¬ 
si ne kannattaa poistaa sopivaa 
editoria käyttäen (esim. TxEd) tai 
musiikki kannattaa tallentaa raa- 
kaformaattina ilman ehunkkeja. 
Jaska se on, joka napseesta kärsii, 
ei Amiga. Mutta oman etusi kan¬ 
nalta — pitääksesi Jaskan asiak¬ 
kaana tyytyväisenä — kannattaa 
turhat paukkeet leikellä pois. Di- 
giPlayer-ohjelma on pyritty pitä¬ 
mään lyhyenä, joten se ei osaa ot¬ 
taa selvää erilaisista tietolohkois¬ 
ta, joita on ainakin yhtä monta la¬ 
jia kuin digitointiohjelmiakin. 

DigiPlayer ei vaadi levykkeel¬ 
le mitään muita tiedostoja kuin it¬ 
se musiikin (vaikka Jaskalla oli¬ 
kin viitonen laulussa, kutsutaan 
nyt sitä musiikiksi, joohan?). Si¬ 
ten levyltä jää mahdollisimman 
paljon tilaa itse asialle. Mainitta¬ 
koon. että Ritari Ässän tunnus- 
musiikki vei suunnilleen 588 ki¬ 
lotavua levytilaa AudioMasterin 
pienemmällä digitointitaajuudel- 
la. Ja kuulostaa ihan hyvältä. 

68000 assembleria opiskele¬ 
ville tiedoksi: Ohjelman lähde¬ 
kielisen koodin saa paperilla tai 
levykkeellä (levyke + postimak¬ 
su mukaan!) kirjoittamallaaJlao- 
levaan osoitteseen. Levykkeellä 
on myös KJTT-musiikki Ritari 
Ässän ihailijoille. Voit myös ky¬ 
sellä näperteiemääni stereodigi- 
toijaa. jonka avulla voi helposti 
digitoida korkealuokkaista mu¬ 
siikkia tai vaikkapa tehdä uusia 
soittimia Sonixiin. 

Digitaalisesti teidän 
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Amiga nyt 



Mika Pihlajamäen KisliNoUa-peS löytyy FISH-levyltä #106. 


Perehdymme AmigaDOSin dokumentoimattomien 
komentojen käyttöön, teemme katsauksen PD-oh- 
jelmien rintamalle ja lopuksi tutustumme Amigan 
assemblereihin. 


ojilla silloin tällöin FISH-le- 
vyillä on ollut ARP-kansioi- 
ta (Amigados Replacement Pro¬ 
ject). jotka sisältävät AmigaDO¬ 
Sin korvaavia komentoja. Nyt 
FISH-levyltä #123 löytyvät 
koottuna ja dokumentoituna 
kaikki tähän mennessä valmiit 
ARP-komennot (taulukko I). 

Alkuperäinen AmigaDOS ja 
sen komennot on tehty BCPL- 
kääntäjällä. Komentojen tarvitse¬ 
mat resurssit on poltettu Amigan 
ROMiin tai ne latautuvat Kicks- 
tart-levyltä. Korvaavat ARP-ko¬ 
mennot eivät käytä tätä alkupe¬ 
räistä dos.librarya. vaan niiden 
käyttämiseksi on kirjasto arp.lib- 
rary sijoitettava Workbench-le- 
vylle LIBS-kansioon. 

ARP:n kaikki komennot on 
koodattu suoraan assemblerilla, 
joten niiden koko on huomatta¬ 
vasti pienempi kuin vastaavien 
AmigaDOS-komentojen. As¬ 
semblerin käyttö on samalla no¬ 
peuttanut komentoja. Mikä pa¬ 
rasta. komentoihin on tehty käyt¬ 
täjän kannalta parannuksia. 
Esim. COPY. JOIN ja TYPE 
ymmärtävät nyt #?-merkinnäl, 
joten on esimerkiksi mahdollista 
tulostaa kirjoittimelle kaikki tie¬ 
dostot, joiden loppupuiiltcenä on 
.TXT: 

TYPE > PKT: #?.TXT 

tai _ 

TYPE. PRT: ».TXT 
Jälkimmäinen vaihtoehto paljas¬ 


taa sen. että ARP:n komennot 
tunnistavat useiden muiden DO¬ 
Sien tavoin »-jokerimerkin. 
ARP:n kaikki komennot eivät 
toistaiseksi ole aivan virheettö¬ 
miä. mutta se on kuitenkin pieni 
hinta tehokkaammista ja moni¬ 
puolisemmista DOS-komennois- 
ta. 

Kello aikaan 

Uusien NVorkbench-levyjen ko- 
mentokansiosta C löytyy muuta¬ 
mia dokumentoimattomia ko¬ 
mentoja. SETCLOCK on ko¬ 
mento. jolla paristovarmistetun 
kellon voi asettaa tai lukea. Ko¬ 
mennon syntaksi on seuraava: 

SETCLOCK opt SAVELOAD 
Optio SAVE tallentaa DATE-ko- 
mennolla asetetun ajan kellon 
muistiin. Tätä tarvitaan lähinnä 
vain, kun kello ensimmäisen ker¬ 
ran asetetaan aikaan. Kellon aika 
luetaan AmigaDOSin käyttöön 
optiolla LOAD. Komento tulee 
lisätä VVorkbench-levyn 

S/STARTUP-SEQUENCEen. 

Toinen tuntematon komento 
on ASK. joka korjaa AmigaDO- 
Sia vaivanneen pahan puutteen: 
komentotiedostojen vuorovai¬ 


kutteisen ohjauksen. ASK-ko- 
mennon avulla voidaan pyytää 
käyttäjältä tietoja komentotiedos¬ 
ton haarautumista varten. Ko¬ 
mennon syntaksi on seuraava: 
ASK <merkki jono. 

Merkkijono on suljettava lainaus¬ 
merkkien väliin, jos se sisältää 
välilyöntejä tai muita AmigaDO¬ 
Sin erikoismerkkejä. ASK hy¬ 
väksyy vastauksena vain kirjai¬ 
met y tai Y sekä n tai N. Myös 
tyhjä kelpaa, sillä se tulkitaan N- 
kirjaimeksi. 

Komennolle annettu Y-vastaus 
aiheuttaa virheen, jonka arvo on 
5. AmigaDOSin normaali virhe- 
kynnys on 10 (virhekynnystä voi¬ 
daan muuttaa FAU-AT-komen- 
non avulla). Virhe, jonka taso on 
matalampi kuin voimassa oleva 
virhekynnys, ei aiheuta komento¬ 
tiedoston keskeytystä, mutta se 
voidaan tutkia AmigaDOSin IF- 
komennon optioiden WARN 
(virhekoodi >= 5). F.RROR (vir- 
hekoodi >= I0)ja FAIL (virhe- 
koodi >= 20) avulla. Koska ASK 
aiheuttaa virheen, jonka arvo on 
5, voidaan Y-vastaus siten tutkia 
\VARN-option avulla. Listauk¬ 
sessa 2 on esimerkki ASK-ko- 
mennon käytöstä. Komentojono 


kutsuu itseään niin kauan, kunnes 
vastataan myöntävästi. 

Paljon mainostamani New- 
Zap-ohjelma, jonka avulla binaa¬ 
ritiedostojen hakkerointi suoraan 
levyltä on mahdollista, sai jälleen 
töitä, kun päätin suomentaa 
ASK-komennon. Tutkin ensin 
ASK-komennon ohjelmakoodia 
Mctascopella (kts. C= lehti 
2/88). selvittääkseni miten vas¬ 
taukset Y ja N voidaan muuttaa 
K-ja E-vastauksiksi. Listaukses¬ 
sa 1 on alleviivattuna ne tavut, 
joiden arvo tulee muuttaa. Tavu¬ 
jen järjestysluvut ja uudet arvot 
alustalukien ovat $483 
($6B=k).$491 ($65=e), $49B 
($4B=K), $4A5 ($45 =E). 


Innokkaille 

pelimiehille 

Tarjolla on jo monta hyvää PD- 
peliä. Levyllä #106 on Mika Pih¬ 
lajamäen C:llä ohjelmoitu Risti- 
Nolla. jonka pelialgoritmi on Mi¬ 
kan omaa käsialaa. Lähdekieli¬ 
nen koodi olisi tietenkin ollut mu¬ 
kava toimittaa pelin mukana. Le¬ 
vyllä #120 on kenties parhaiten 
toteutettu Space Invaders -peli. 
Amoeba. Samalla levyllä on vie¬ 
lä Backgamnion ja Egyptian- 
Kun. Kaksi levyä edempänä le¬ 
vyllä # 122 on Asteroids, tyypil¬ 
linen lajinsa edustaja sillä poik¬ 
keuksella. että kuvat ja äänet ovat 
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JOUKO RIIKONEN 



Data Beckerin Projimat-assembleri sopii niille, jotka eivät vierasta saksan 
kieltä. 


stack 

296 

rwed 

01 -Jan-88 

11:17:23 

prompt 

392 

rwod 

01 -Jan -80 

11:17:23 

else 

452 

rwed 

01 -Jan- 8 B 

11:17:25 

status 

612 

rwed 

01-Jan-8B 

11:17:26 

Delete 

984 

rwod 

01 -Jan-88 

11:17:29 

Type 

976 

rwed 

01 -Jan-88 

11:17:32 

addbuffers 

428 

rwed 

01 -Jan-88 

11:17:34 

path 

588 

rwed 

01-Jan-88 

11:17:36 

break 

364 

rwed 

01-Jan-88 

11:17:38 

relabel 

420 

rwed 

01 -Jan-88 

11:17:40 

Join 

480 

rwed 

01-Jan-88 

11:17:41 

info 

908 

rwed 

Ol-Jan-88 

11:17:42 

filenotQ 

268 

rwed 

01-Jan-88 

11:17:44 

Assign 

876 

rwed 

01-Jan-88 

11 :17:47 

changetaskpri 

416 

rv/ed 

Ol-Jan-88 

11:17:49 

rename 

884 

rwed 

01-Jan-80 

11:17:50 

echo 

184 

rwed 

01-Jan -88 

11:17:53 

quit 

336 

rwed 

01 -Jan-88 

11:17:54 

lab 

40 

rwed 

01-Jan-88 

11:17:56 

skip 

576 

rwed 

01-Jan-88 

11:17:57 

failat 

300 

rwed 

01-Jan-88 

11:17:59 

sort 

788 

rwed 

Ol-Jan-88 

11:18:01 

makedir 

344 

iwed 

Ol-Jan-88 

11:18:03 

cd 

496 

rwed 

01 -Jan-88 

11:18:05 

endif 

40 

rwed 

01-Jan-88 

11:18:07 

if 

732 

rwed 

Ol-Jan-88 

11:18:08 

protect 

488 

rwed 

Ol-Jan-88 

11:18:10 

cp 

1180 

rwed 

Ol-Jan-88 

11:18:13 


Taulukko 1. FISH-levyltä #123 löytyvät valmiit ARP-komennot ja niiden 
pituudet. 


0430: 

28004EB9 

00000048 

26006000 

007E204A 

( .N-HG . ' . . “ J 

0440: 

5BB82F10 

4EB90000 

00D8588F 

2F00204A 

X. / . N.X./. J 

0450: 

58882F10 

2F034EB9 

0000001 C 

48780001 

X././.N.Hx. . 

0460: 

48790000 

00002F03 

4EB90000 

001C4878 

Hy-/.N.Hx 

0470: 

00FF486E 

FF002F04 

4EB90000 

00007001 

. .Hn. . / .N.p. 

0480: 

0C2E006B FF004FEF 

00246700 

002C0C2E 

...k.. 0 ..Sg..... 

0490: 

O0§£FF00 

67000022 

0C2E004§ 

FF006700 

■e.-g.."...K..g. 

04A0: 

00180C2E 

OO 45 FFOO 

6700000E 

0C2E000A 

.E..g. 

O4B0: 

FF006700 

00047000 

24004A82 

67800C2E 

•. 9 ...p.S.J.g... 

04CD: 

O04BFFOO 

6700000A 

0C2E006B 

FF00660C 

.K. .g.k. 

04DD: 

48780005 

4EB90000 

0058588F 

42A74EB9 

Hx. .N-XX. B. N. 

O4E0: 

00000058 

588F4CEE 

041CFEF0 

4E5E4E75 

. . . XX. L.N~Nti 

04F0: 

206F0004 

70006002 

52804A1B 

GGFA4E75 

0 ..p.*-B.J.f.Nu 


Listaus 1. ASK-komennon suomentaminen levyeditorilla. Muutetut tavut on 
alleviivattu. 


;Suomennettu ASK-komento 

;T3mä ohjelma kutsuu itseään kunnes vastataan k tai K 
;Toinen hyväksytty vastaus on e tai E 
ask "lopetetaanko (k/e)?" 
if WARN 

echo "loppu" 
el se 

echo "kokeillaan uudelleen!" 
execute koe 
endif 


Listaus 2. ASK-komennon ja WARN-option käyttö. 


käyttäjän itsensä muunneltavis¬ 
sa. Samaisella levyllä on myös 
peli-idealtaan orginaali lautapeli 
PushOver. Ohjelma on toteutet¬ 
tu AmigaBasicillaja mukana seu¬ 
raa myös lähdekielinen koodi. 

Palapelien ystäville on levyllä 
taijolla kaksi IFF-kuvia paloite¬ 
levaa ohjelmaa, jotka tekevät 
mistä tahansa Amigan ILBM- 
tyyppisestä kuvasta palapelin ku¬ 
varuudulla uudelleen koottavak¬ 
si. 


Amigan assemblerit 

Sillä välin, kun odotelemme 
MikroBITIN 68000-konekieli- 
kurssia voimme lyhyesti tutustua 
tarjolla oleviin 68000:n koodeja 
ymmärtäviin kääntäjiin. 

Amigan Developer’s paketin 
mukana tarjotaan konstaileman- 
tonta Metacomcon ASSEM-as- 
sembleria. Se on tyypillinen le- 
vyassembleri, joka kääntää edito¬ 
rilla luodun lähdetekstin konekie¬ 
lelle. ASSEM noudattaa Motoro- 
lan 68000-standardia ja käynnis¬ 
tyy CLI:stä komennolla 
ASSEM <teksti> -O <objekti> 
O-option lisäksi käytössä on li¬ 
säksi joukko muita optioita, joista 
tärkeimpiä ovat 

-H tiedosto», joka yhdistää läh¬ 
dekoodin käännettävään tekstiin 
-E <tiedosto>, joka osoittaa EQU- 
direktiivien määrittelytiedoston 
-C OPT SXW, jossa S pyytää 
symbolitaulun, X ristiintaulu¬ 
koinnin ja W <numero> varaa työ¬ 
tilan. 

Käännöksen jälkeen ohjelma 
on linkattava vielä linkkerillä 
ALINK, joka kuitenkin on tun¬ 
nettu hitaudestaan. Kannattaakin 
hankkia käsiinsä BLINK, joista 
viimeisin PD-versio on 6.9; seu- 
raavat versiot eivät ole PD-ver- 
sioita. BLINK on yhteensopiva 
ALINKin kanssa, mutta on no¬ 
peudeltaan kertaluokkaa parem¬ 
pi. ASSEMin vanha versio Ami¬ 
ga Assembler on saatavana koh¬ 
tuuhintaan PCI-Datalta. 

Tarjolla on myös lähes edelli¬ 
sen kanssa yhteensopiva A68k- 
niminen PD-assembleri. As- 
sembleri on koodattu C:llä. Se sa¬ 
malla Fish #110 -kokoelmale- 
vyllä yhdessä PDC:n kanssa, jo¬ 
ka on PD C-kääntäjä 68000:lle. 
Molempien käyttöohjeet ovat le¬ 
vyllä. 

KUMAn Seka-assemblerissa 


on yhdistettynä editori, assemb- 
leri ja debuggeri. Kokonaisuutta 
ohjataan yksinkertaisten näp¬ 
päinkomentojen avulla. Ohjelma 
on monipuolinen ja nopea. Se so¬ 
veltuu mainiosti pienten esimerk¬ 
kiohjelmien ja testausten tekoon. 

Data Becker on julkaissut 
oman Profimatinsa nyt myös 
Amigalle (99 DEM, 250 mk). 
Niille tiedoksi, jotka saavat näp¬ 
pylöitä saksan kielestä: ohjelmis¬ 
to on englanninkielisenä julkaistu 
Yhdysvalloissa nimellä Assem 
Pro (Abacus Software, Dept. L3, 
5370 52nd Street SE, Grand Ra- 
pids, MI 49508, USA, hinta noin 
100 USD eli 400 mk). 

Itse asiassa kyseessä on koko¬ 
naisuus, johon kuuluu assemble¬ 
rin lisäksi kokonäytön editori, de¬ 
buggeri, disassembleri ja reas- 
sembleri. Lisäksi mukana on 
apuohjelma, joka pitää sisällään 
68000:n opkoodit ja Amigan sys¬ 
teemitason rutiinien kuvauksen 
rekisterien käyttöineen. Apuoh¬ 
jelman tietoja on mahdollista 
muokata itse esimerkiksi lisää¬ 
mällä kirjastokutsujen offset-ar¬ 
vot. Ohjelmiston käyttö on help¬ 
poa ja se on monipuolinen, mutta 
jotenkin tahmean tuntuinen käyt- 
täjäliitynnältään. 

Rokotteita 

virustartuntaan 

Itse asiassa minua kyllästyttää it¬ 
seänikin lukea aikamme muoti- 
sairauksista lähes jokaisesta 
’ 'ajankohtaislehdestä'', mutta lu¬ 
paan (sormet ristissä) olla kirjoit¬ 
tamatta viruksista tämän jälkeen. 
Jos siis Amigasi on alkanut käyt¬ 
täytyä kummallisesti ja ennen 
niin "luotettavat" ohjelmat ovat 
alkaneet pimentää kuvaruutua 
silloin tällöin, on syytä kurkistaa 
käynnistyslevyn Bootblockin si¬ 
sältöä. 

Helpoiten tämä käy ohjelmilla 
BootController v. 1.1 tai TriS- 
tar Viruskiller v. 1.0. Mutta ku¬ 
ka takaa, etteivät ohjelmat itse si¬ 
sällä jonkinlaista viirusta? Aina¬ 
kin SCA:n tarjoama viruskiller 
pitää sisällään sotkettua koodia ja 
epäkelpoja opkoodeja. Luotetta¬ 
vin tohtoroija lienee VCheck v. 
1.2 suoraan Commodore Amiga 
Technical Supportilta (myös le¬ 
vyllä FISH #126). 
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Ikkunat ja näytöt _ 

Näyttö hallintaan 
AmigaBasicilla 


Moni kakku päältä kaunis. Niin myös Amigan 
käyttöjärjestelmä ja erityisesti sen näytönjako. 
Käyttäjän kannalta se on helppo ja yksinkertainen, 
mutta ohjelmoija törmää unenomaiseen vaikeasel¬ 
koisuuteen ja näkee sen monimutkaisuudesta pai¬ 
najaisia. Jos ohjelma halutaan helpoksi käyttää , 
on se vaikea tehdä. 

Toisaalta näytönjakojärjestelmä on hyvin moni¬ 
puolinen antaen mahdollisuuksia ohjelmointitai¬ 
don näytteisiin, joista muiden koneiden omistajat 
voivat vain uneksia. 


migan näyttö eli screen on 
jollekin ohjelmalle varattu 
alue kuvaruudulla. Se on leveys- 
suunnassa aina koko kuvaruudun 
levyinen. Pystysuunnassa se al¬ 
kaa jostakin kohtaa ruutua ja jat¬ 
kuu aina alareunaan saakka. 
Näyttöjä voi yleensä liikuttaa 
pystysuunnassa ja jokaisella näy¬ 
töllä voi olla omat ominaisuuten- 
sa. Niinpä esimerkiksi toisella 
näytöllä voi olla 8 väriä ja paias 
tarkkuus samalla kun toisella 32 
väriä ja heikoin tarkkuus. 

Ikkuna on jollekin ohjelmalle 
varattu alue näytöllä. Sitä voi lii¬ 
kuttaa vapaasti muiden ikkunoi¬ 
den tieltä, sen kokoa voi muuttua, 
siirtää muiden ikkunoiden taakse 
tai eteen ja sen voi sulkea. 

Kaikkia ikkunoita ei kuiten¬ 
kaan voi sulkea. Niistä puuttuu 
sulkunappula. Kun asiaa tarkas¬ 
tellaan lähemmin, huomataan, 
ettei kaikkia ikkunoita voi siirtää- 
kään. Nämä ominaisuudet riip¬ 
puvat ohjelmasta, jonka omai¬ 
suutta kyseinen ikkuna on. 

Ikkunat avataan aina tietylle 
näytölle. Kaikilla näytössä ole¬ 
villa ikkunoilla on samat ominai¬ 
suudet kuin sillä näytöllä, johon 
ne on avattu. 

Ikkuna auki 

Uuden ikkunan valmistamista 
näytölle kutsutaan ikkunan avaa¬ 
miseksi. Vastaavasti uuden näy¬ 
tön valmistamista kutsutaan näy¬ 
tön avaamiseksi. Näytön tai ikku¬ 
nan poistamista tai tuhoamista sa¬ 
notaan sen sulkemiseksi. 

Uutta ikkunaa avattaessa sille 
määritellään Basicilla numero, 
nimi, koko, mitä kaikkea käyttäjä 
voi sille tehdä, sekä sen näytön 
numero, johon ikkuna avataan. 
Muilla ohjelmointikielillä sille ei 
anneta numeroa, vaan kun ikkuna 
on avattu, saadaan ikkunan osoi¬ 
te . jonka kautta voidaan ohjata ik¬ 
kunan toimintoja. Tässä artikke¬ 
lissa keskitymme kuitenkin Basi¬ 


ciin. 

Ikkunan numero on tärkeä, sil¬ 
lä sen avulla kohdistetaan toimin¬ 
not haluttuun ikkunaan. Jokaisel¬ 
la Basicin ikkunalla on oma nu¬ 
meronsa. jota käyttämällä kysei¬ 
nen ikkuna tavoitetaan. Numero 
I on Basic-tulkin oma ikkuna, jo¬ 
ka sillä on jo valmiiksi auki. 
Omien ikkunoiden numerot kan¬ 
nattaa valita järjestyksessä nume¬ 
rosta kaksi alkaen, jotta ne olisi¬ 
vat pieniä ja helppoja muistaa. 


Ikkunan nimi näkyy aina ikku¬ 
nan ylälaidassa, paitsi jos ikku¬ 
nalla ei ole nimeä. Kun hiiri siir¬ 
retään ikkunan nimen kohdalle ja 
vasen nappula painetaan alas. 
voidaan ikkunaa siirtää. Ikkunan 
nimeksi kannattaa yleensä valita 
kyseisen ohjelman nimi. tai jos 
samalla ohjelmalla on monta ik¬ 
kunaa, ikkunan käyttötarkoitusta 
kuvaava nimi. Basicin omassa ik¬ 
kunassa nimi on ohjelman nimi. 

Ikkunan koko määritellään an¬ 


tamalla vasemman ylänurkan se¬ 
kä oikean alanurkan koordinaatit. 
On huomattava, etteivät ylänur¬ 
kan koordinaatit voi olla hyvin lä¬ 
hellä nollaa tai oikean alakulman 
yhtäsuuret kuin näytön koko, 
koska Basicin ikkunoilla on aina 
kehykset, eikä niitä ole laskettu 
mukaan kokoon. 

Jos kokoa ei ole määritelty, va¬ 
litaan saman numeroisen ikkunan 
edellinen koko tai sen puuttuessa 
koko näytön peittävä ikkuna. 
Koon tulee olla muotoa (xl.yl)- 
(x2,y2). jossa xl on vasen laita. 
x2 oikea laita, yl ylälaita ja y2 
alalaita. 


Ikkunaa ei voi rikkoa 

Ikkunan tyyppi määrää sen. mitä 
kaikkea ohjelman käyttäjän salli¬ 
taan tehdä ikkunalle, esimerkiksi 
sen voiko hän sulkea sen tai siir¬ 
tää sitä. Lisäksi tyyppi määrää, 
näkyykö ikkunan sisältö senkin 
jälkeen, kun jokin toinen ikkuna 
on ollut sen päällä. Taulukossa I 
on esitetty kaikki mahdolliset 
tyypit ikkunoille. Rikkomista ei 
yksikään tyyppi salli. 

Ikkunan näytön numero mää¬ 
rää sen, mihin näyttöön ikkuna 
avataan. Jos ikkuna avaiaan näyt¬ 
töön. jolla on 4 väriä ja ne ovat 
musta, punainen, vihreä ja sini¬ 
nen. myös ikkunaan saadaan nel¬ 
jä väriä, jotka ovat musta, punai¬ 
nen. vihreä ja sininen. Jos näytön 
nunieroaei ilmoiteta, ikkunaava- 
taan Amigan valmiiseen näyttöön 
eli Workbench-näyttöön. 

Huoltoaseman baarin pitäjä 
voisi käyttää "hyödyksi" Ami- 
gaansa avaamalla näytölle 2 ik¬ 
kunan hinnastoa varten seuraa- 
vaan tapaan: 

vvindovv 2,‘’Hinnasto'’,(20 
,20)—(420,2001,15 
print "Cafri-Ola 9:- plo” 

Tekstin pitäisi tulostua ensimmäi¬ 
sellä rivillä avattuun ikkunaan. 
Baarin sulkemisen aikoihin pitäjä 


ON ERROR GOTO Errors 

ON BREAK GOSOB CloseUp : BREAK ON 

SCREEN 1,320,200,5,1 

WTNDOW 2," Ctrl+C to stop",,0,1 

PALETTE 0,0!,0!,0!:PALETTE 1,.2,.2,,2 
FOR t=2 TO 30:PALETTE 32-t,t/30,t/60,0!:NEXT 
adr=KINDOW(7)+24 

POKEL adr,PEEKL(adr) OR 65S36&:r=80:rs=4 
Loop: 

COLOR r/4+2:AREA (160-r,100):AREA (160,100-r) 
AREA (160+r,100):AREA (160,100+r):AREAFILL 
r=r+rs:IF r<4 OR r>80 THEN rs=-rs 
GOTO Loop 

CloseUp: 

WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 1 
END 

Errors: 

WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 1 
ON ERROR GOTO 0 
RESUME 


Esimerkki 3. Ohjelman erikoisuus on siinä, että se estää valikoiden käytän. 
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1 Ikkunan kokoa voidaan säätää koonmuutossymbolin 
avulla. 

2 Ikkunaa voidaan siirrellä näytössä otsikkopalkkia 
käyttäen. 

4 Ikkuna voidaan siirtää toisten ikkunoiden eteen tai 
taakse käyttäen prioriteettisymboleja. 

8 Ikkuna voidaan sulkea sulkusymbolia käyttäen. 

16 Ikkunan sisältö palautuu ennalleen, vaikka joku 
loinen ikkuna olisi tilapäisesti peittänyt sedälleen. 


taulukko I. Ikkunan ominaisuuksien riippuvuus type-luvusta. Lopullinen 
type-arvo suuthan laskemalla yhteen lialuituja ominaisuuksia vastaavat 
taulukon arvot. Jos jotakin toimintoa ei haluta käyttikin, ei ikkunaan ilmesty 
vastaavaa symbaalia. 



(x.y) 

määrä 

1 

(0.0)—(320,256) 

32 

2 

(0.0)—(640,256) 

16 

3 

(0,0)—(320,512) 

32 

4 

(0,0)—(640,512) 

16 


Taulukko .1. Näytön tarkkuuden ilmaisevan parametrin nuihdolliset arvot. 

koordinaatin maksimi on 200 tai 400pistettä käytettäessä Kickstnrt 1.1 :lä ja 
aina yhdysvaltalaista NTSC-TV-standardin mukaista näyttöä käytettäessä. 
Euroopiialainen PAL-standardi mahdollistaa myös resoluutiot 256ja 512 
pistettä. 


»INDO» 2,-*Tanna on uubX IKKUNA*-, (100,100)-(400,160),30 
PRINT:PRINT "Amlgon Näyttö" 

KND 


Esimerkki 1. Ohjelma avaa ikkunan ja tulostaa siihen tekstiä. Ikkuna 
suljetaan sulkunappulasla. 


SCREEN 1,320,200,2,1 

WINDOW 2,'Tässä on uusi IKKUNA-,(60,60)-(264,160),30,1 
PALETTE 0,01,01,01 
PAI.KTTB 1,11 , . S, 0 ! 

PALETTE 2,01,11,01 
PALETTE 3,.25,.5,11 
COLOR 3,0 

PRINT:PRINT "Amlgan Näyttö" 

COLOR 1,0 

PRINT:PRINT "Sulje ikkuna lopet-" 

PRINT "taokacsi ohjelman■* 

COLOR 2,0:IS=CHR$(13) 

LOOP: 

IF ISO"* THEN PRINT CHRS(8);I$;CHR$(128); 

I$=INKEY$ 

IP WINDOH(8)<>0 THEN LOOP 

HINDOH CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 1 
BND 


Esimerkki 2. Ohjelma avaa näytän, siihen ikkunan, asettaa värit ja kaiuttaa 
ikkunaan kaiken mitä näppäimistöllä kirjoitetaan. 


voi sulkea ikkunan kirjoitamalla 
window elose 2 

Toinen mahdollisuus olisi ollut 
naksauttaa hiirellä ikkunan sul- 
kunappulaa. 

Mitä kaikki numerot vvindovv- 
käskyn jälkeen sitten ovat? Ne 
määräävät, millainen ikkunasta 
pitää tehdä. Window-käskyä 
käytetään yleensä muodossa 
vvindovv numero.niiniS, 
koko®, tyyppi,näyttö 
jossa numero on ikkunan nume- 


toehto. peleihin sopii 1. hyötyoh¬ 
jelmiin 2 tai 4. On myös huomat¬ 
tava. että tarkkuudet 3 ja 4 värise¬ 
vät useimmissa monitoreissa. 

Näytöt avataan screen-käskyl- 
lä. Sitä käytetään muodossa 
screen numero.xko,yko, 
värit.tyyppi 

jossa numero on näytön numero, 
xko sen leveys, yko sen korkeus, 
värit värien lukumäärä taulukosta 
2 ja tyyppi sen tarkkuus taulukos¬ 
ta 3. 


0 I (vain taustanväri) 

1 2 

2 4 (normaali VVorkbeneh- 

näyttö) 

3 8 
416 
5 32 


läulukko 2. Värien lukumäärän 
valinta. 


Esimerkki 1 edustaa ikkunan kä¬ 
sittelyä alkeellisimmillaan. Se 
avaa ikkunan ja tulostaa siihen 
tekstiä. Ohjelma ei edes vaivaudu 
sulkemaan ikkunaa, vaan se on 
suljettava sulkunappulasla. 

... ja näyttävät näytöt 

Kun Basicilla avataan uusi näyt¬ 
tö. sille määritellään numero, ko¬ 
ko, värien lukumäärä ja tarkkuus. 
Muilla ohjelmointikielillä sille 
voidaan määritellä myös nimi ja 
käytetty kirjasinlaji, mutta Basi¬ 
cista on tehty helppokäyttöisem¬ 
pi, tosin ominaisuuksien kustan¬ 
nuksella. 

Näytön numero on yhtä tärkeä 
kuin ikkunan vastaava. Sitä käy¬ 
tetään erottamaan useampia näyt¬ 
töjä toisistaan, jolloin jokaisella 
on oma numero. Oman näytön 
numero voi olla 1 tai suurempi, 
mutta usein yksi näyttö riittää yh¬ 
delle ohjelmalle, jolloin nume¬ 
roksi kannattaa valita juuri I. 

Näytön koko määrittelee sen, 
kuinka suuri kuva näyttöön voi¬ 
daan piirtää. Mitä suurempi ku¬ 
va. sen enemmän muistia se vie. 
Vaikka näyttö ei olisikaan koko 
kuvaruudun kokoinen, se peittää 
kuitenkin alla olevat näytöt eikä 
niitä voi edes liikuttaa vaaka¬ 
suunnassa. joten muistinsäästö 
jää ainoaksi eduksi pienempiä 
näyttöjä käytettäessä. 

Näytön värien määrä valitaan 
numerolla väliltä I —5. Vastaava 
värien lukumäärä nähdään taulu¬ 
kosta 2. Esimerkiksi luku 2 antaa 
käyttöön neljä väriä. Jokaisella 
näytöllä voi olla oma värivalikoi- 
mansa, mutta kaikki samassa 
näytössä olevat ikkunat käyttävät 
samoja värejä, 

Näytön tarkkuus eli resoluutio 
on numero väliltä 1 —4. Se mää¬ 
rää, kuinka pieniä kuvapisteet 
näytössä ovat. Eri arvoton esitet¬ 
ty taulukossa 3. Mitä suurempi 
arvo. sen pienempiä kuvapisteet. 
mutta sitä suurempi myös ntuis- 
tinkulutus. Kannattaa valita ku¬ 
hunkin kohteeseen paras vaih- 
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toehto, peleihin sopii I. hyötyoh¬ 
jelmiin 2 tai 4. On myös huomat¬ 
tava. että tarkkuudet 3 ja4 värise¬ 
vät useimmissa monitoreissa. 

Näytöt avataan screen-käskyl- 
lä. Sitä käytetään muodossa 
screen numero,xko.yko, 
värit.tyyppi 

jossa numero on näytön numero, 
xko sen leveys, yko sen korkeus, 
värit värien lukumäärä taulukosta 
2 ja tyyppi sen tarkkuus taulukos¬ 
ta 3. 

Raha avaa ovet, 
tietämys näytöt 

Sanotaan, että raha avaa kaikki 
ovet, mutta tietämys näytöt ja se 
pätee tässäkin tapauksessa. Nyt 
tietämystä pitäisi olla jo riittävästi 
oman näytön avaamiseen kirjoit¬ 
tamalla 

screen 1,320,200,3,1 
Jos ei onnistu, tar kista onko Basi¬ 
cin ikkuna aktiivinen kirjoinaes- 
sasi ja riittääkö koneen muisti. 

Kun ikkuna on auki voidaan 
todeta ettei siitä paljoa iloa ole, 
kun sillä ei voi tehdä mitään. Sii¬ 
hen pitäisi vielä avata ikkuna ja 
kaikki. Siirrä näyttö alas, naksatt- 
ta Basicin alkuperäisessä ikku¬ 
nassa ja sulje näyttö pois tieltä 
käskyllä screen close I. 

Esimerkki 2 avaa näytön, sii¬ 
hen ikkunan, asettaa värit ja 
kaiuttaa ikkunaan kaiken mitä 
näppäimistöltä kirjoitetaan. Kir¬ 
joittaminen lopetetaan naksautta- 
malla sulkunappiu. Ohjelma huo¬ 
maa sen ja sulkee näytön ja py¬ 
sähtyy. Se käyttää window(7)- 
funktioia ikkunan sulkemisen 
vartioimiseen. Jos window(7) on 
nolla, on käyttäjä sulkenut ikku¬ 
nan, joten se sulkee näytönkin. 
Esimerkin palette-käsky asettaa 
näytölle omat värit. 

Viimeinen esimerkki, numero 
3, piirtää näyttöön erikoisen sil¬ 
män. Erikoisinta ohjelmassa on 
se, etteivät valikot toimi. Ohjel¬ 
ma käyttää window(7)-funklioia 
etsimään muistipaikkaa, jossa on 
tiedot ikkunasta. Sitten se lisää 
paikkaan bitin, joka ilmoittaa 
käyttöjärjestelmälle, ettei ikku¬ 
nalla ole valikoita, vaan ohjelma 
käsittelee oikean näppäimen itse. 
Tätä niksiä voi käyttää omissakin 
ohjelmissa. 
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C-64 


PURE ALARIVI 


takuu- 


herattaja 

Vaikeuksia herätä aamuisin? Onko ensimmäinen 
aamutoimesi lyödä kello tuhjaksiseinään? Ongel¬ 
masi on ratkaistu. Takuuherättäjä Pure Alarm he¬ 
rättää sikeimmätkin ja sitä et takuulla hajoita! 

I oko homma lähti liikkeelle 
kJ kun telkkarini pimahti niin. 


ettei sitä voinut enää sulkea. Seu- 
raavan sysäyksen antoi yo-kirjoi 
tusten reaali, josta myöhästyin 
onnelliset viisi minuuttia. Hetken 
aikaa puntaroituani keksin Pure 
Alarmin. 

Pure Alarm ei ole mikään ta¬ 
vallinen aamukiusa vaan oikein 
superkiusa. Kun kello soi. köm¬ 
mit painamaan sen kiinni ja pai¬ 
nut takaisin pehkuihin. Mutta ei¬ 
kös se mokoma soita uudelleen 
minuutin kuluttua. Ja tätä jatkuu 
kunnes olet tarpeeksi hereillä löy- 
tääksesi virtakytkimen tai resetin. 

Herätysäänenä toimii suloinen 
musiikki, joka on helppo vaihtaa 
toiseen jos se alkaa jurppia, TV 
tai monitori on ikävä kyllä pakko 
pitää auki koko yön. ellei kuusne- 
losta kytke mankkaan tai steieoi- 


Hex. Dec. 

Bitit Merkitys 

$DC08 56328 

0—3: sekuntien kymmenykset 

4—7: ei käytössä 

$DC09 56329 

0—3: sekunnit, toinen numero 

4—7: sekunnit, ensimmäinen numero 

$DC0A 56330 

0 — 3: minuutit, toinen numero 

4—7: minuutit, ensimmäinen numero 

$I)C0B 56331 

0—3: tunnit, toinen numero 

4: tunnit, ensimmäinen numero (0 tai I) 

5—6: ei käytössä 

7: AM/PM indikaattori (1 = PM. 0 = AM.) 

$DC(IE 56334 

7: TOD-kellon käyntitaajuus: 1 = 50 Hz, 

0 = 60 Hz 


Taulukko l: TOD-rekisterit i ärne of tlay) 
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hin. Sekin on helppo tehtävä. 
Useimmissa mankoissa on jon¬ 
kinlainen sisäänmeno- juuri täl¬ 
laista varten. C-64:n audio-porlin 
nasta 3 (audio out) kytketään 
mankan sisäänmenoon ja näsiä 2 
(maa) sisäänmenon suojamaahan 
(kuva 1). 


Ohjelman käyttö 

Herättäjässä on kolme aikanäyt- 
töä. Isoin niistä on kellonaika, 
alempana ovat delay- ja alarm 
ajat. Alarm on herätysaikaja De¬ 
lay ilmoittaa kuinka pian kello soi 
uudestaan kun herätys on painet¬ 
tu pois. Ajat asetetaan funktio¬ 
näppäimillä F1, F3 tai F5 ja na- 
puttelemalla haluttu aika. Aikaa 
syöttäessä voi käyttää kursori- 
näppäimiä editointiin. Kun vii¬ 
meinen numero on syötetty, oh- 


BELfiY fOlOCOG 

ni-nnri oasaoo 



Kuva 1. C-64 .ii kytkeminen nauhuriin. Audio-portin nasta 3 (audio out) 
kytketään nauhurin tai vahvistimen sisäänmenoon ja nasta 2 (maa) 
sisäänmenon suojaimiahan. 


1 


tauu (8-bittinen) 


0 

0 

0 

1 

0 

0 

0 

0 


= 16 


2 puolitauua eli nybblea 


0 

0 

0 

1 


= 1 


0 

0 

0 

0 


=0 


Kuva 2. Nihbietja JICD-fomiaatti. Kakin muistipaikka on jaettu kahteen 
neljän bitin alueeseen, joita pyöritetään kymmenjärjestelmän lukujen 
tapaan. 
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jelma palaa takaisin normaaliti¬ 
laan. Syöttövaiheessa voi painaa 
myös retumia, jos ei halua syöt¬ 
tää kaikkia numeroita. 

Kellonajan syötön ajaksi kello 
pysähtyy, ja jatkaa taas kun pai¬ 
netaan retumia tai syötetään vii¬ 
meinen numero. Alarm-ja delay- 
aikoja voi myös korjailla nopeasti 
plus-, miinus- ja kursorinäppäi- 
millä. Tällöin aika lisääntyy tai 
vastaavasti vähenee puolella mi¬ 
nuutilla. 

Yöllä on hyvä olla pimeää. 
Siksi ruudun voi kytkeä mustaksi 
F7-näppäimellä. Ruutu tulee uu¬ 
destaan näkyviin kun herätys al¬ 
kaa tai kun painetaan F7:ää. He- 
rätysmusiikkia voi testata taka- 
nuolinäppäimellä. 


Ohjelmoinnista 

Pure Alarm lukee kellonaikansa 
suoraan kuusnelosen reaaliaika- 
kellosta. Kyseinen ajastin on tosi 
vekkuli kapine: tapahtuipa ko¬ 
neessa mitä tahansa, reaaliaika- 
kello jatkaa pyörimistään. Siksi 
kone voidaan välillä vaikkapa re- 
setoidaja kello pysyy ajassa. Oh¬ 
jelmoinnissa ainoa ongelmanläh- 
de oli se tosiseikka, että koneen 
kello pyörii amerikkalaisittain 12 
numerolla ja minä halusin su- 
pieurooppalaiset 24 numeroa. 

Kun reaaliaikakelloa käytetään 
on muistettava asettaa se käy¬ 
mään oikealla taajuudella. Muis¬ 
tipaikan 56334 ($DC0E) bitti 7 
kontrolloi taajuutta: 0 = 60 hert¬ 
siä, 1 = 50 hertsiä (Amerikassa 
sähkövirran taajuus on 60 Hz ja 
euroopassa 50Hz). 50 hertsin taa¬ 
juus asetetaan siis komennolla 
poke 56334,peek(56334) or 128 

Kellonaika luetaan muistipai¬ 
koista 56328-56331 ($DC08 — 
SDCOB). Ajat on koodattu BCD- 
formaatissa (Binary Coded Deci- 
mal) eli kukin muistipaikka on 
jaettu kahteen neljän bitin aluee¬ 
seen eli nybbleen. Kukin nybble 
voi osoittaa numerot 0—15, jois¬ 
ta kuitenkin käytetään vain nu¬ 
merot 0—9. Niinpä kello 10 olisi 
(binaarina) 0001 0000 (kuva 2). 
Listauksessa 2 on pieni Basic-oh- 
jelma, joka lukee kellonajan näis¬ 
tä rekistereistä. 

Jotta aika pystyttäisiin luke¬ 
maan oikein, kello "pysähtyy” 
heti kun tuntirekisteriä luetaan, ja 
jatkaa käymistään kun sekuntien 
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kymmenykset on luettu. Ajassa 
se toki pysyy "pysähtymisestä" 
huolimatta. 


Musiikin vaihtaminen 

Pure Alarmissaon valmiinaoma- 
tekoinen soittorutiini ja pieni he- 
rätysmusa. Alarmiin voi kuiten¬ 
kin helposti liittää lähes minkä ta¬ 
hansa musiikin. Ohjelman alussa 
on hyppytaulukko musiikkia var¬ 
ten. 

Lataaja käynnistä Alarm, re- 
setoi ja ota esille konekielimoni- 
tori. Osoitteesta $0A70 löytyy 
neljä JMP-käskyä ja yksi LDA- 
käsky. Ensimmäinen JMP hyp¬ 
pää Alarmin alkuun. Seuraavat 
jumpit ovat musiikkia varten. 
Toinen osoittaa osoitteeseen, jos¬ 
ta alkaa musiikin alustus- eli ini- 
tialisointirutiini. Kolmas osoittaa 
musiikin lopetus-rutiiniin ja nel¬ 
jäs soittorutiiniin. Init-jumppia 
edeltävään LDA-käskyyn voi 
vaihtaa biisin numeron, mikäli 
soittorutiini kykenee soittamaan 
useita kappaleita. Kun jumpit on 
vaihdettu haluttuihin tallennetaan 
uusi versio alueelta $0800- 
S18FF. Musiikkirutiini voi sijoit¬ 
tua muistiin alueille $1900- 
SCFFF tai $E0O0-$FFFF. 

Syöttöohjeet 

1. Kirjoita Basic-ohjelma ko¬ 
neeseen ja tallenna se. 

2. Aja Basic-ohjelma. 

3. Kirjoita POKE 43,0:POKE 
44,64:POKE 45,0:POKE 46,81 

4. SAVE "ohjelma",8 (tai ,1) 

5. Virta pois — virta päälle 

6. LOAD "ohjelma",8 

7. SAVE "PURE ALARM",8 
Tämän jälkeen levyllä on val¬ 
mis Pure Alarm. Se käynnistyy 
käskyllä SYS 2672. 

Musiikin vaihtamisen ongel¬ 
mista ja muustakin voi kirjoitella 
allekirjoittaneelle. Mikäli et 
omista yhtään irrallista musiik¬ 
kia, voit lähettää minulle disketin 
ja palautuskuoren. Paluupostissa 
saat diskin täydeltä PD-musiikkia 
ja yksityiskohtaiset vaihto-oh¬ 
jeet. Hauskoja heräämisiä! 

C-Iehti 

Jori Olkkonen 
PL 64 

00381 Helsinki 


Listaus 1. Pure Alarm -ohjelma Basicin data-lauseissa. 


1 POKE56 , 128:CLR:REM AD 

2 A=163B4:FORT=0TO135:READH$:REM 96 

3 F0RS=1T032iY=S*2-1:REM CO 

4 X-ASC(MID$(H$,Y)):X—X-48+(X>64)*7:REM C 

E 

5 G=X:Y=Y+1:REM 96 

6 X=ASC(MID§(HS,Y}):X=X-48+(X>64)*7:REM D 
0 

7 D=X+G*16:POKEA,D:A=A+l:B=B+D:REM EC 

8 NEXTS,T:REM 4A 

9 IFB<>369270THENPRINT”VIRHE DATOISSA”:RE 
H 95 

100 DATA OB08E9039E3230363100000078A2F086 
01BD1D089DF800CAD0F74C0001D618EE:REM A2 

101 DATA 17ED1700AOFFB1FD99000888DOF8A20B 
20A301207A01B008A9378501584C700A:REM 9A 

102 DATA A8293FAA98301EOA30098AA20220BE01 
4COF0120D201A20320BE01A6F7A5F820:REM 9C 

103 DATA A1014C0F010A301820D201A20485FE20 
7A0185FD20C101209F0120C1014C3701:REM 38 

104 DATA 207A0186F885F7207A01C906B0096905 
AA207A014C3401AA207A014C4901A5FC:REM 89 

105 DATA A4FBDO02C6FCC6FBCOO2E9O8AOOOB1FB 
6085FF20C10118A5F965FF85FBA5FA69:REM 59 

106 DATA 0085FCA90085FF8A05FFFOE4A5F9D002 
C6FAC6F9207A0191F98AD002C6FFCA4C:REH 69 

107 DATA A301209D01A5FBA4FD84FB85FDA5FCA4 
FE84FC85FE60A90085F886F74C7A0109:REM 69 

108 DATA 81A8O9OCOOC0ODOA8O2E4OO920410DO0 
OOCOOOOÖ3C375DOA84 96CF090E01C036:REM 4C 

109 DATA F063429616034220O2OOCOOC4O3O31AO 
3F1342DD0980130000CÖOOE060351000:REM D5 

110 DATA O4CO352A6OA0OOFE5C46AAO841363535 
ODOD3E3636D6565A5858034D02080203:REM 65 

111 DATA 41020DA003420002C02A16580A800A95 
9525253E440256563E0003C080FF0702:REM 15 

112 DATA 02C00340025555AA400A8302D5D5480A 
820256560842770C80350D4180606058:REM 0E 

113 DATA 583535090902084A5858606080A20AQB 
05C04C770CA9004C41184C69184C6F18:REM 5B 

114 DATA 6 O 9 DOAOCOFCOAIOAOBOOCOOI 2 FOBOEOI 
C0020B1922COC8D304040404050505CF:REH 6B 

115 DATA OAOBOEC0140200C0240400C0060000CQ 
E60A80190100C0140100C0054 00E400D:REM ED 

116 DATA 0100C002060540000B80034001010041 
45190B85120100C0200B808316804145 :REM 8C 

117 DATA 4243464441424748434407861A210DC0 
OA020E060COB080901000001880B8C07:REM FE 

118 DATA 080BOC800B1004C004920B80090AODOD 
080304C0800B800220203536393A0420:REM FF 

119 DATA 00013D3E37383B3C050602033F40307F 
169735363738390D1D113031322B2D11:REM IE 

120 DATA 1D8F4F88205F230E230E230E030D120D 
210D300DF30D1EOF130F290FE30C4BOA:REM B7 

121 DATA 051CC0060000C00202B20FF20F05101A 
10880F880FOA050CCOF80B800202260E:REM 49 

122 DATA BAOE960EA90E330C3BÖC430C4BOC530C 
580C630C6B0C2054484515001CC02041:REM 9E 

123 DATA 4C41524D20425920594950204F462050 
5552454259544520140D1D8885868711:REM FC 

124 DATA 335741345A5345033552443643465458 
375947384248555639494A304D4B4F4E:REM 27 

125 DATA 2B504C2D2E3A402C5C2A3B13033D5E2F 
315F03322003510303ÖD0D3578A93585:REM 72 

126 DATA 01209313A9018D1AD08D4A0BA92E8D12 
D0A9D08DFEFFA914 8DFFFFA9118DFAFF:REM 89 

127 DATA A9158DFBFFA91B8D11D0A97F8D0DDCAD 
0DDC58203510200114209E910F0A9DC0:REM 32 

128 DATA FOF5A200DDA10FDE0906C032150E80AE 
0B8DE1OCB9AFOB8DE20CB30F8B26OBF0:REM 34 

129 DATA 18A9590F8520D5170AOD83380F804BOF 
OBOOC020391E0002C0610F0301C0790D:REM 68 

130 DATA 340D828BOD209EOF0004C09DOD20D216 
20CBOD090108C020711705100603C028:REM 3C 

131 DATA 0100C0640300C04040CEOD1AOOC02A04 
OOC0640100C0890D80EB120201C02A40:REM 18 

132 DATA 1E401204OOCOIEOOOOCODIOD 8 ODCI 68 O 
F1CE0D81OF999FOA3F01O3COB98D28O1:REM 9A 

133 DATA 02C0EB36130801C08D810A8D820A8D84 
OAA9038D830AD5168E1A997FOAB99FOA:REM EB 

134 DATA 99931148F16B13814AOBD8160602C079 
0F8OF7A97F0F826030412O0A0F2O3510:REM 59 

135 DATA 9E0F1306COFC0DA40F82E60B8D2.1OEB9 
E7OB8D22OE4CFFFF2ODD0DBD0F0B11C0:REM 65 

136 DATA 32C60F0801C029CFOF0801C020D80F08 
01C0178A48424F409DEAOFOA01COBAOE:REM Cl 

137 DATA 4C960E4CF90D240008C006B005054318 
60AD210B386OE8168721C902D0EC8AC9:REM A3 

138 DATA O4BOEC0B498D210B8AC903BOE14C6FOE 
134BE005110302C0181080116140F009:REM 78 

139 DATA 0E0102C02B1080F60DA2D5BD99120F86 
CA10F7203713AD0FDC297F8D0FDCAD86:REM 0E 

140 DATA 100110C0870A0D25ÖB8D0BDCAD880D01 
0AC089 OA8DOADCAD8AOAOAOAOAOAOD8B:REM 0C 

141 DATA OABD09E7179108DC44424ABF16813440 
AE240BA90A9D7F0A60A98D0B040BC0A9:REM EE 

142 DATA 93B576A90A85774C700FAD270BF010CD 
160910COAA16800D4016BD138024270B:REM 96 

143 DATA 061082260BFOOD7820D5A81687130100 
C078A6160A01C09C1680589541A005B1:REM 3E 
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CITIZEN RF3Q2c 


PAREMPAA 


LÖYDÄ'/ 



- MRRKK IHO IDEN PRRAS 
18KK TRVSTHKUU 

- KESTÄVÄ KORKEATASOINEN 
CITIZENIN KONEISTO 

- RS232 LÄPI MENO 

- HRKUHIKH VOIN 3MS 

- MRTRLR VIRBRNKULUTUS 

- RMIGfl-BEIGEN VÄRINEN 


, LRHJR VRLIKOIMH RMIGR KIRJHLLISUUTTHI ESIM: 


Advanced Rmiga BRS1CJ 155,— 

Rmiga Assembly Language Programming 185,- 

nmiga Programrner's Guide 155,- 

RmigaAOS Re f enenee Guide M 5,- 

Flight Simulator & Flight Simulator II 105,- 

Using Deluxe Paint 158,— 

The Amiga DOS Manuel 205,- 

RMIGH UJORLD Lehti 22,- 


TERC 

3.5" 880kB lisä levyasema 

1285,- 

A1U1CJ 

3.5“ ÖÖOkB lisä levy asema 

1485,- 

R501 

512kB & Reaal iaikakel lo 

885,- 

PROFEA 

2MB ROM n500:aan 

2885,- 

GOLEM 

2MB RRM RI000:een 

3150,- 

R2052 

2MB ARM R2000;eeri 

2885,- 

A2088 

HT BridqeBoard R2000:een 

3450,- 

OIGI-VIEIJJ 

Videodiqi toi ia <IPAL> 

1485,- 

SOUNU PROCESSOR SP8 Hudiodiqito.ja 

850,- 

3.5" DS 

DISKETIT ALKAEN 10.5GMK/KPL 



POSTILNNAKOLLH NOPERS \ I 
KAIKKIALLE SUOMEENI 


SUPRRMQDEM 2400 bps 


Supra Corp ora ti on 

30 bps M35,- 

CV21,V22&V22Bis, HAVES RT> 

RMIGR 500/1000 KOVRLEVYRSEMRT 

20MB Supradrive 5550,— 

30MB Supradrive 6700,— 

60MD Supradrive 11885,- 

RMIGR 2000 KOVflLEVYASEMRT 

20MB Supradrive BMR 5000,- 

30MB Supradrive OMA 5550,- 

GOMB Supradrive DMR 10500,-, 


VL1 350 
PD-DISKETTIÄ 
25,- KAPPALE 


TILfifl UUSIN 
TÄYDELLINEN 
KESÄ-88 
HINNASTO! 



;etti 

RMIGR 500 tietokone 
Ikk täy stakuu + 5kk 
komponenttitakuu 
H520 TV-modulaattori 
DeluxePaint I piirio-ohjel. 
40 ensimmäistä PD-levyn 
kop iota disketin hinnalla 

normaalihinta 6635,- 

NVT VRIN 3885,- 


PHILIPS CM8833 MONITORILLR 
VAIN 5885,- 


LRRJfl VALIKOIMA ERI GRAFIIKKA-, RNJMAATIG- 
VM. OHJELMIA — TODELLA EDULLISIN HINNOIN! 



KOTKH 


ELEKTROniiKKO KV 


ETSIMME JÄLLEENMYYJIÄ! 
YRITYKSET, KYSYKÄÄ HINTUJHMMEI 

PUH. f952) f60?0, 16226 

KOTKRNKRTU 20 40100 KOTKA 


















































































































































































































C-64 


144 DATA E20F838240A900BD240B202D107A0108 
C020AE1620391820DF17A200DD940BF0:REM 7E 

145 DATA O8E8E00DDOF652558A0AA8B9C8OB8DB0 
0FB9C90B8DB10F4CFFFFE60F9204Ö901:REM 59 

146 DATA 01C031C9020943670EB028C901094679 
OEB01FC900D005208BOEB0168A55000E:REM 6E 

147 DATA C099990A230003COD0034CF20F4CQ510 
4C880FAO051B000DC08810F8209E1420:REM 75 

148 DATA 01144CB70C154CC905130502COEE1300 
01COAD240BF0DB1045B9990A9176CE24:REM 90 

149 DATA OB4C7FOFA90AAC24OB91766OA2OOBE11 
1615C013405513D501C0D4130201C068 t REM 63 

150 DATA 7B1081A9AOE4110902COEC104C7B1020 
25D7108704121500C013409B260501CO:REM 29 

151 DATA C9130201COAE130001C09A2A120901CO 
1340C1D41081A9063D120902C048114C:REM 2D 

152 DATA D410208311AE4A128904F0034C37104C 
A8111865706B14060CC05C0200C00006:REM 31 

153 DATA 0001C001060001C0020D0001C0035001 
01C004060001C005060001C006370001:REH 77 

154 DATA C0078F111301C098121000COA2120DOO 
COO 8 ODOOOICOO 96 A 12 O 6 OICOOAODOOOI:REM FE 

155 DATA CO0BBC120601C0OC0DO001CO0D681281 
7 BADOEE2OOO3C0OFEF122C01C08E200B:REM 99 

156 DATA BC7F0A4105O6C0B9B31302O2C0C613O5 
01C0D413O2O1C0D9EC1181A978FF1182:REM 90 

157 DATA F504128151124CEC11207F481287BDA5 
0A8570BDAC0A8571A92612128CBE1302:REM AA 

158 DATA 01CODC260501COC9130201C01F130001 
C073381281DF130201C032451281A905:REM 03 

159 DATA 20E210B9EAOAF006209C124C451220CA 
12AE200BE8E007F0034CA8114B021EC0:REM AD 

160 DATA 14060001C0150D0001C016450101C017 
060001C018320001C019A71281D61210:REM B3 

161 DATA ÖOC0480500C0530200C02EOOOOCOAD1A 
QD0002C01BBA128128AD1COD0003C01D:REM 54 

162 DATA 074124AD1E0642C8AD1FOB250104C08C 
218B148220070101C028070101C05007iREM 21 

163 DATA 0001C0A0789170C89170AC210B3A138A 
860A997F480004C0250BF02326138407:REM 53 

164 DATA 230001COF01610421940186902F21683 
38E90AEE150104COAD7FOAFOFAAD800A:REM 94 

165 DATA C902DOF3374C098D800A60A006D81686 
06DE168009F0244142380B41274038E9:REM 74 

166 DATA 02B006CE860A186982138AA9BD158106 
0100C06C1880250BAD860AD00D0E47D0:REM A3 

167 DATA 085642860A8D870A60AD87 0AFODDD44B 
D9C902FOD54C4B13A200A0018EOBDC8E:REM 16 

168 DATA OADC8C09DC8E08DC8E290BA9209D0004 
9D00059D00069D00074969A9C91681A9:REM E4 

169 DATA 138D18D0A9D88D16D0A90E8D22D0A906 
FC1491008D20D08D21DOA203BD730C9D:REM FA 

170 DATA 0008CA10F7ADOEDC09808DOEDC20D517 
60A2Q09DOOD89DOOD99DOODA9DOODBE8:REM 17 

171 DATA D0F160A219BD4C0B9D9F07A90F9D9FDB 
9DC7DBBD660B9DC707CA10E9A9AB9501:REM 93 

172 DATA 4BCOA98DA20502C0520200C08C5C1481 
0A0AAAAO0OBD570D0007C058O741A028:REM 86 

173 DATA BD590644C8BD5A1691703E46B174C901 
FOOEA570186902900B4C85704C741421:REM 95 

174 DATA 0105COCE220BD01CAD200BC90SF015A9 
028D220BAOOOA9OE917OAO28917OE67O:REM 98 

175 DATA D002E671AC200BC8C006D09860A209BD 
800B9D2707BD8AOB9D4F07CA10F1A933:REM FB 

176 DATA 8570A9078571A010A920993307995B07 
8810F7A9938574A90A8575202E14608D:REM 6F 

177 DATA OC158E0E158C1O15AD19D0AE12DO29O1 
F023E02EF02BE084F051EODOF061AD48:REM DD 

178 DATA 23007DC049230001C02E621581671520 
C115A9818D19D0A900A200A00040AD42:REM 3A 

179 DATA 2A0013C0432A0001C0842A41AD260BF0 
0CA016857BA516814C3915A97918B451:REM 71 

180 DATA 158044140001C0451400O1C0D0144168 
1580460B8D22D0AD470B8D23D0A9EA8D:REM 61 

181 DATA 12D02083164C0615AD4A0BF0034C7015 
60ADOBDC8DOC63108F15818D86360002:REM 8A 

182 DATA C01387OAAD0A1304O4CO88130001C089 
QAAD09DCA84A4A4A4A29078D8A0A9808:REM BE 

183 DATA 508BOAAD08DC290F8D8COAAD210B2980 
8D250B20EF1260F556F046C905F00160:REM DF 

184 DATA 3247420000C0450100C0480100C04S01 
OOC01016B01E590001C01F590001C046:REM D2 

185 DATA 590001C0470633426E06454248405716 
804216808B048DDB044815858C048DDC:REM 4D 

186 DATA 044E1685B3048DO305541685B4048D04 
05A9208D1E068D1F068D46068D4706AD:REM 8E 

187 DATA 100B8D6E06AD110B8D6F06AD120B8D96 
06AD130B8D9706600F10111213200D20:REM 97 

188 DATA 1415161718191A1B1C1D1E1F21222324 
25262728292A2B2C2D2E2F3031323334:REM 3C 

189 DATA 494A4B4CAD260BD025A200BD7FOADD8D 
0AD01BE8EOO6D0F3A9018D260B20B517:REM 1F 

190 DATA 20730A20C517A9008D270B8D280B60AD 
230BCD850AF009AD850A8D230B203510:REM A3 

191 DATA AD280BDOODA90920EF13200114A901BD 
280B60A005B97FOA998DOA8810F7AD8D:REM E0 

192 DATA OA186D930A8D210BAD920A186D982801 
C2C076178028920AAD9714440D280000':REM 83 

193 DATA COOD35178O91OAAD961444OD3COOO0CO 
OD5D178Q980AAD9514440DC90628420D:REM 80 


194 DATA 1B065F41AD94284221C904901AAE210B 
E00290090D000BC0044C5C17C90A9006:REM 85 

195 DATA EE8D1B4A0A5541AD930A186D42450390 
037817832E60AD910A38E9030847B038:REM A5 

196 DATA 1869068D910ACE900A102DA9098D900A 
CE8F0A1023A9058D8F0ACE8E0A1019CE:REM 11 

197 DATA 8DOA10O5A9028D8D0AAD8D0AC902FO03 
A9092CA9038DBEOA10013AC013BD3210:REM D4 

198 DATA 0202C03DB5709D320BBD2A0B9570CA10 
F36020B51720780A20C5175A578D02DC:REM AC 

199 DATA 2B4303DCA97F857DA007A5708D00DCAD 
01DC49FF993A0B3866708810EDA207BD:REM 11 

200 DATA 3AOBD009CA10F84C650460AC290BD01F 
C88C290BA0004AB003C8DOFA8AOAAABD:REM 20 

201 DATA 0OOC8D3318BDO1OC8D3418B9FFFF3364 
08FFCD12DODOFB60A9012849A202DD42:REM FD 

202 DATA 74351981302A40CA10F0114304D48DOB 
D48D12D4A90F11010AC08D521A60AD52:REM 89 

203 DATA 1ADO1CA9008D18D460OB00OFC037400B 
4029407D1A9D7A1A4CC218A202BD4D1A:REM C2 

204 DATA 8D511A8E501ADE741ABC741AF01F88F0 
030D5EBD711AD005EB0105COA1190942:REM E8 

205 DATA 971980801AFE7A1ABD531847BD56E518 
827A1841C9FFFOBOC9FEFODDA8B959IA:REM 51 

206 DATA 8578B95F1A8579BC7D1AB178F08FC9FF 
D0034C9319A4619E40A8297F9D771A98:REM 34 

207 DATA 29809D7174198BBD9E1A9905D4BDA11A 
9906D4BD9B1A9D6B1ABDA4CC1994BDA7:REM 69 

208 DATA 1A9D682D19856E1AA901CA44 9D8C9C19 
822B9D861A9D951AAD931A8D8F1AAD90:REM 45 

209 DATA 231A8E0340FE7D1ABD770945801ADAA8 
B9B26A46AA1A7D831AAE511A9DOOD4B9:REM 1C 

210 DATA B31A364E7D861AAC511A9901D4BD6B1A 
1D6E1A9904D4 42529902D4BD681A9903:REM EC 

211 DATA D4CA30034C921860C8B1789D741AA900 
9D6E1A4C4919AE501AF013E001F00912:REM B9 

212 DATA 67202A060002C03B1A094220D21920C2 
194C4F19BD651A187D9B1A9D65E91992:REM 85 

213 DATA 681A60AD8F1AD04DBD8C1AF0203F1A8D 
6D200001C09003FE200103C029DE2003:REM C2 

214 DATA 02C02E403F4038ED911A3E44B003DE86 
1ADE891AD009FE8C1AAD921A9D891AAD:REM 34 


215 DATA 911A186D941A8D911A60CE8F1A4C191A 
BC951AB9AD1AC9FFF0069D6B1AFE951A:REM 66 

216 DATA 60BD831A1869509D831ABD861A69029D 
861A6000070E0000003E3E491B1B1B5E:REM 99 

217 DATA 616A7B90AD1B1B1B1B1B1B8F1A155FC0 
901AOBOOC0050000C0090000C01D0006:REM 7E 

218 DATA AD1A82000800284016400DODOA101090 
C80A500F01000000001482624OFFOCOl:REM FE 

219 DATA 1C012D013E01510166017B019101A901 
C301DD01FA01180238025A027D02A302:REM IA 

220 DATA CC02F602230353038603BB03F4033004 
7004B404000547059805ED054706A706:REM 10 

221 DATA QC077707E9076108E1086809F7098FÖA 
3OOBDAOB8FOC4EOD18OEEFOED2OFC310:REM E7 

222 DATA C311D112EF131F156016B5171E199C1A 
311CDF1DA51F87218623A225DF27 3E2A:REM C7 

223 DATA C12C6B2F3C3239356338FE000105FE03 
0304FEOOFFFEOOOA03B4COFEÖ35D1B82:REM D6 

224 DATA 020202FFFFOA4C0205C09628000A100A 
100A13OA130A150A150A160A17931B93:REM 4 3 

225 DATA BA1B802B14991B8209260A28962B1D45 
O6O1OOCOO6O1OOCO0A2E0A2DOA2B7828:REM 5D 

226 DATA 0A280A270A26005028502B0A26462805 
40BF1B99053E053B05390537044834CF:REM 44 

227 DATA 1B910532052F052D052B052800700A89 
080E02C0380200C04A40FE08805B0880:REM 31 

228 DATA 440300C036B80881B040FED50981D04 0 
4C0000C077090700C054B0090701C02A:REM 39 

229 DATA 8508817008801A40357F088112F6EE41 
B6330101C0900000COEC09802A500A06:REM 3D 

230 DATA OICOBBO 9 OEOOCOBOOOOOCOC 8 O 9 O 8 OOCO 
OEOEBC090602CQD0081000C0790200CO:REM 44 

231 DATA 2A608080807E5446A80000C08840E800 
OOCOD6D45802C8442505090258949696:REM 33 

232 DATA 280988F708800COA803E36384256B6B6 
2D43ODO000CO19A6BO09812A6D0A0801:REM 6A 

233 DATA C01F09802F09804040AA807C56560AOO 
004C09882A963342600300C01D4035F8:REM 42 

234 DATA 344280A05856810004COAD091000C028 
0003D4098396D6D6A00403C00340020C:REM 16 

235 DATA A8200201COOD2Q0201C0588FOOOOOOOO 
00000000000000000000000000000000:REM 3C 


Listaus 2. Basic-ohjelma.joka lukee kellonajan TOD-rekistereistä. 

5 POKE56334,PEEK(56 334)ORI28:REM 4C 
10 PRINT"<CLR>":GOSUB200:REM 11 
20 H=PEEK(56331):POKE1238,(H AND16)/16+4 
8:POKE1239,(H AND15)+48:REM 8F 
30 M=PEEK(56330):POKE1241,(M AND240J/16+ 
48:POKE1242,(M AND15)+48:REM Cl 
40 S=PEEK(56329):POKE1244,(S AND240)/16+ 
48:POKE1245,(S AND15)+48:REM E2 
50 T=PEEK(56328 )AND15:POKE1247,T+48:GOTO 
20:REM D0 

200 INPUT"ANNA AIKA (HHMMSS)";A$:REM 5B 
205 H$=LEFT$(A$,2):M$=MID$(A$,3,2):S$=RI 
6HT$(A$ ,2 ):REM AO 
210 H=0:IFVAL(H$)>9THENH=16:REM 43 
220 POKE56331,H+VAL(RIGHT$(H$, 1) ):REM 54 
230 M= 0:1FVAL(M$)> 9THENM=16 *VAL(LEFT$(M$ 
,1)):REM 20 

240 POKE56330,M+VAIi(RIGHT$(M$,l) ) :REM 5F 
250 S=0:IFVAL(S$)>9THENS=16*VAL(LEFT$(S$ 
,1)):REM 3A 

260 POKE56329,S+VAL(RIGHT$(S$,1)):POKE56 
328,0:REM 42 

270 PRINT"<CDR>":POKE1240,58:POKE1243,58 
:RETURN:REM AC 
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Oikotie onneen 


PELINTEKO- 

OHJELMAT 


"Sampura, mitä roskaa! Osaisia itsekin tehdä pa¬ 
remman!” on kovin yleinen ajatus nykyään kun 
pelimies katsastaa uusinta hankintaansa. Valitetta¬ 
vasti kuvottavan roskankin vääntäminen vaati ko¬ 
nekielen hallinnan. Eipä hätää. Jollei tähtää uu¬ 
teen Eliteen on markkinoilla erilaisia pelinkehitys- 
ohjelmia joka makuun. 



Gamenutkeriin un tehty useita lisälevyjä, muunmuassa sci-fislejä jii 
urlieilupelifanaatikkoja varten. 



täydellistä peliä ci ole vielä 
tehty. vaikka jotkut pelit lä¬ 
helle pääsevätkin. Mukavinta oli¬ 
si tietysti itse tehdä omat pelinsä, 
mutta ongelmaksi muodostuu oh¬ 
jelmointi. Jokaiselle ei konekieli 
ole yhtä selkeää kuin kakkosen 
kertotaulu, ja ilman sitä lopputu¬ 
los tuskin on tyydyttävä. 

Vaan onpa olemassa jonkin 
verran ohjelmia, joilla luovuus 
voidaan vapauttaa ilman että 
avaimena käytetään konekieltä. 

Omatekemä toiminta, 
paras toiminta 

Pelien mukana tulevat editorit 
ovat varmasti tuttuja jokaiselle. 
Championship Super Sprintissä 
saa rakennettua lisäratoja ja Boul- 
derdash Construction Setillä saa 
Rockfordin vähäpojan kerää¬ 
mään timantteja vaikka universu¬ 
min luhistumiseen asti. Etenkin 
hackerit ja crackerit ovat tuotta¬ 
neet vilkkaasti erilaisia kenttäedi- 
toreja. Kivoja nämä editorit ovat. 
mutta itseään niillä voi toteuttaa 
niin kovin rajoitetusti. Boulder- 
dash CS synnyttää vain lisäkent¬ 
tiä kyseiseen peliin, ei mitään 
muuta. 

MirrorSoftin Game Designer 
oli ensimmäinen edes jonkun¬ 
moinen varsinainen pelinrakente- 
lupaketti. Sillä sai tehtyä melko 
helposti alkeellisia Manie Minc- 
reita ja ampumapelejä alkeellisen 
musiikin säestyksellä. 

Activisionin Gamemaker on 
ensimmäinen vakavasti oteltava 
yritys helpomman peliohjel- 
moinnin tiellä. Paketin muodos¬ 
tavat sprite-editori. taustaeditori, 
ääniefekti- ja taustamusiikin sä- 


veltelyohjelma ja tietysti varsi¬ 
nainen pelimoduuli. Lisämoduu- 
lit on tehty hyvin ja niillä onkin 
helppo varustaa uusi megapeli 
näteillä spriteillä ja huumaavilla 
äänillä. Jos osaa. Jollei osaa niin 
levyllä on valmiita esimerkkejä ja 

ainakin kolme Iisakitjaslulevyu 
on tehty. 

Itse pelien teko ei olekaan niin 
helppoa. SHIFT-RUN/STOP:iin 
ohjelmointinsa lopettaneet eivät 
pakkauksesta kostu, sillä Game- 
makerin sydän on suuresti Basi¬ 


cia muistuttava kieli. Käskyt ovat 
ikkunassa, josta ne noudetaan 
epämukavasti joystickillä. Itse 
ohjelmien teko on vähäiselläkin 
ohjelmointikokemuksella help¬ 
poa. käskyt kun ovat SPRITE 1 
IS ENTERPRISE -tasoa. Muka¬ 
viin puoliin kuuluu helppo sprite- 
niputtaminen. eli USS Enterpri¬ 
sen voi rakentuu neljästä sprites- 
tä. joita voi käsitellä yhtenä. 

Mikään ei ole täydellistä, ei 
edes Star Trek. Taustat on rajoi¬ 
tettu kahteen ruudulliseen, spritet 


kahdeksaan, scrollausta ei ole ja 
kaiken yllä häilyy riittämätön 64 
kiloa. Gamemakeria olisi kuu- 
lemmma tullut tai tulossa joko 
STrlle tai Amigalle. mikä autta¬ 
nee asioita aikalailla. 

Gamemakerilla saa kuitenkin 
aikaan hyvääkin jälkeä. Kaikki¬ 
han riippuu viime kädessä ko¬ 
neen vieressä istujasta. Valmiit 
huippuhitit voi tallentaa levylle 
sellaisessa muodossa, että ne 
pyörivät ilman pääohjelmaa. 

Apu löytyy ohjelmointirajoit- 
teisillekin. Sensible Softwaren 
Shoofem Up Construction Kit ei 
vaadi ohjelmoijan kykyjä pätkää¬ 
kään. Kuten ohjelman nimestä 
voi rivien välistä lukea ovat am¬ 
pumapelit se lapsi joka SEUC- 
Killa syntyy. SEUCKista löyty¬ 
vät sprite-ja merkkieditorit, taus- 
tanteko-ohjelma ja ääniefektiedi- 
tori. SEUCK on esimerkillisesti 
tehty, sillä kaikki apuohjelmat 
ovat koko ajan muistissa, mutta 
lopputulos saattaa olla jopa 100 
kuusnepa-ruudullista pitkä. Tä¬ 
mä pikku ihme on esitelty C=leh¬ 
den numerossa 4/S7. 

Onhan SEUCKissa puutteen- 
sakin. Taustamusiikkia ei saa teh¬ 
tyä ja horisontaaliscroilia ei ole. 
joten Uridiumia ei ohjelmalla saa 
väsättyä. Muutenkin pelit voivat 
olla vain silkkaa ammuskelua il¬ 
man esimerkiksi Nemesis-tyyp- 
pislä lisäominaisuuksien keräi¬ 
lyä. Kuitenkin SEUCK on help¬ 
pokäyttöinen ja on isäntäkoneen¬ 
sa rajoitetun kapasiteetin huo¬ 
mioon ottaen mahtava saavutus, 
joka ansaitsee kaiken kehun mitä 
se jo saanutkin. Ja tottakai 
SEUCK-pelit pyörivät ilman 
pääohjelmaa. 
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Quilliin on myös apuohjelmia, 
esimerkiksi IUustrutor. jolla nii¬ 
hin saa kuvatkin. Quillin käyttä¬ 
jiä ovat esimerkiksi Fergus 
McNeill. kuuluisahko huumori- 
pelien (The Boggit esmes) vään¬ 
täjä ja Rod Pike, tuttu sensuurin 
hampaissa olleista Jack the Rip- 
pcr-ja Frankenstein-peleistään. 

Quillin käyttö ei ihan poropeu¬ 
kalolta onnistu. sillä se vaatii jon- 
kunnäköistä ohjelmointitajua. 
Quillailu ei tosin muistuta nor¬ 
maalia Basic-ohjelmointia sikäli 
ettei koodia kirjoiteta pätkää¬ 
kään. Locationien yhdistely, sa¬ 
navaraston kehittelyjä paikkaku- 
vauksien kehittely pohjautuu pit¬ 
källe lippu-ajatteluun. Esimer¬ 
kiksi paikasta 3 ei voi liikkua 
paikkaan 56, jollei lippu 7 ole 
päällä (mikä voisi tarkoittaa vaik¬ 
ka että Enterprise ei voi siirtyä 
Omega 7:stä Nirvon Alfaan, jol¬ 
lei dilithium-kristalleja ole löy¬ 
detty). Quillin heikkouksia ovat 
kuuluisa kahden sanan parseri ja 
muistin riittämättömyys. Ku¬ 
vaukset ovat karseimmillaan jo¬ 
kiin OLET HUONEESSA. OVI: 
F-TELÄ. POHJOINEN. NÄET: 
TEIPPINEN. HAMSTERI -ta¬ 
soa. 

Incentiven GAC eli Graphic 
Adventure Creator on kehitty¬ 
neempi versio Quillista, jossa on 
mm. sisäänrakennettu grafiik¬ 
kaeditori. Käytännössä suurin 
osa Englannissa ilmestyvistä 
seikkailupeleistä kirjoitetaan 
jommallakummalla näistä kah¬ 
desta ohjelmasta. GACista on tu¬ 
lossa Ievypohjainen muunnos, 
jolla pitäisi päästä lähemmäksi 
Infocom-tasoa. Myös megako- 
neille (ST. Amiga) on tulossa 
oma seikkailun teko-ohjelma. 

Roolipelejäkin varten löytyy 
ainakin yksi kehitysohjelma. 
Electronic Artsin julkaisema ja 
Stuart Smithin kirjoittama Ad¬ 
venture Construction Kit mah¬ 
dollistaa etäisesti Ultima-tyyp- 
pisten seikkailupelien kehityk¬ 
sen. Rakennussarjoja on kolme: 
fantasia-, tieteis- ja agenttisetit. 
Ohjelma on erittäin monipuoli¬ 
nen ja pelien pykääminen on 
hauskaa ja helppoa. Samaa ei voi 
sanoa loppu tn lok sesra. Kuusne- 
losella tehtyjä pelejä ei pelaa si¬ 
kakaan vinkumatta, kiitos tavat¬ 
toman huonon ohjelmointiteknii¬ 
kan. joka saa seikkailun tuntu¬ 
maan Basicilla kirjoitetulta. 


SEVCK on C-64:n paras riiiskintäpelinteko-oljehua ja kollia myös 
Amigankin. 


Miksi tyytyä jo sodittuun sotaan kun voi tehdä ikioman sodan (WarGamc 
Construction Set). 


Oma Ultima paras Ultima (Adventure Construction Set). 


Seikkailupelejä 

zorkkimaan 

Seikkailupeleissä ovat kehity soh¬ 
jelmat olleet käytössä jo kauan. 
Esimerkiksi Infocom kirjoittaa 
pelinsä erikoisesti sitä varten kir¬ 
joitetulla kielellä ja siitä se kään¬ 
netään laitekohtaisilla kääntäjillä 
valmiiksi peleiksi. Siksi Infoco- 
min pelit ilmestyvätkin välittö¬ 
mästi eri formaateissa. Magnetic 
Scrolls käyttää myös samankal¬ 


taista systeemiä, muista adventu- 
re-taloisiu puhumattakaan. Kuus- 
nelosessa ei Infocomin menetel¬ 
mää oikein saa käytettyä, sillä 
lähdekoodi vie osapuilleen 4 me¬ 
gatavua, laajemmissa peleissä 
monta kertaa enemmän. 

Kotimikroissakin on kaksi oh¬ 
jelmaa. joilla on kirjoitettu seik¬ 
kailupelejä jopa kaupalliseen le¬ 
vitykseen. Kuuluisin näistä on 
eittämättä Gilsoftin Quill, joka on 
saatavana kuusneloseenkin. 


Amiga-versio on sicdettävämpi. 
mutta kaukana täydellisyydestä. 


Omatekemä Kolhia 


Sotapelit ovat muuten kivoja, 
mutta joskus tekee mieli taistella 
jossain muuallakin kuin loisen 
maailmansodan taisteluissa. 
Kannasta ja Kollaata ei liioin 
SSI:n listoilta löydy, eikä myös¬ 
kään orkkien ja Gondorin soturei¬ 
den taistelua Sormusten sodan ai¬ 
koihin. 

Jotkut strategiapelit tarjoavat 
mahdollisuuden omien taistelu¬ 
jen rakentamiseen, mutta ne 
yleensä ovat vain variaatio ohjel¬ 
man päätaistelusta. Markkinoilla 
on kuitenkin kaksi huomionar¬ 
voista ohjelmaa, joilla kummal¬ 
lakin luo kätevästi lähes minkä 
taistelun tahansa. 

Vanhempi näistä on SSI:n 
Wargame Construction Set. 
C=lehden lukijoille tuttu. Ohjel¬ 
man on tehnyt Roger Damon, 
tunnettu mm. peleistään Nam. 
Panzer Grenadier ja Field of Fire. 
Näiden pelien mallia noudattaa 
myös VVCS niin graafisesti kuin 
pelillisestikin. Ohjelman muka- 
vakäyttöisellä editorilla tekaisee 
kivasti niin taistelukentän kuin 
armeijatkin. Grafiikka täytyy va¬ 
lita valmiista kuvioista, mutta va¬ 
likoima riittänee tarkoitukseen 
kuin tarkoitukseen. Jos Danionin 
pelit miellyttävät kannattaa VVCS 
kipaista ostamaan. 

Ruinbirdin Universal Military 
Simulator onkin sitten huikea oh¬ 
jelma ja esitelty MikroBITlSSÄ 
4/88. ' 

Uutuuksia ovat esimerkiksi 
kolmiulotteinen maisema, vaiva¬ 
ton jotik ko-osastojen I uominen ja 
miellyttävä pelisysteemi. Pelaaja 
voi halutessaan siirtää vain muu¬ 
tamaa yksikköä ja antaa koneen 
siirtää loput. Ja tietysti kone voi 
yksin käydä koko taistelun. Help¬ 
po tapa selvittää olisivatko esi¬ 
merkiksi Napoleonin joukot 
pyyhkineet tantereen Aleksanteri 
Suurella. 

Toteutinpa heti vanhan unel¬ 
mani. 5000 videosensoria saksin 
aseistettuina otti yhteen 200 Ar¬ 
nold Schvvarzeneggerin kanssa. 
Arnoldeja kaatui 8. 

UMS ei ole likikään täydelli- 
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Oikotie 


^ nen ohjelma. Tekijät taitavat ra¬ 
kastaa wanhoja taisteluita, sillä 
levyn valmiit esimerkit ovat juuri 
niitä. Ohjelmassa tämä näkyy 
parhaiten siinä, että ilmavoimia 
ei juuri saa tehtyä. Sitähän toki F- 
15-laivueen määritettyä, mutta 
voipa olla ihmetys suuri viholli- 
sanneijassa kun surmanenkelit 
rämpivät metsässä vastaan. Ni¬ 
mittäin kaikki yksiköt katsotaan 
maata pitkin liikkuviksi. 

On UMS:ssa muutakin kriti¬ 
soitavaa (erilaisten maastojen vä¬ 
hyys). mutta kaikenkaikkiaan se 
on ns. vedenjakajapeli, joka on 
yhtä merkityksellinen strategia¬ 
peleille kuin Infocom tekstipe¬ 
leille. 

Ensimmäinen 

rakennuspaketti 

Koko Construction Set -villityk¬ 
sen aloitti käytännössä yksi mies. 
amerikkalainen Bill Budge. Uu¬ 
den Electronic Arts -yhtiön tuot¬ 
teita oli esimerkiksi Pinball 
Construction Set. jolla Budge 


muuten uhosi joskus -85 kiep¬ 
peillä alkavansa tekemään raken¬ 
nusohjelmaa, joka lopettaa ra¬ 
kennusohjelmat. Lupaava nimi 
oli The Construction Set Const¬ 
ruction Set. Harmi, että projekti 
on ilmeisesti haihtunut olematto¬ 
miin. 


Kristallipallo kertoo 

Tulevaisuudessa ilmestyy var¬ 
masti yhä parempia ja parempia 
pelinkehittelypaketteja. Etenkin 
16-bittiset koneet vakiona olevi- 
nen levareineen ja riittävine 
muisteilleen tulevat tarjoamaan 
kiitollisen kasvualustan. Multa. 


kuten SEUCK todisti, ei ole 
k uusnelosenkaan joutsen lau I ua 
vielä sanoitettu. 

Ehkä jonakin päivänä vihdoin¬ 
kin voin kehittää juuri sellaisen 
Eliten. joka on täysin mieleni 
mukainen. Todennäköisimmin 
kuitenkin en. 


Nimi 

Julkaisija 

Aihe 

Arvo- 

Hinta 





sana 

C-64 

Amiga 

Gnine Designer 

Mirrorsofl 

toiminta 

★ 

X 

_ 

Gamemaker 

Acti Vision 

toiminta 

**★* 

179,-/245,— 

— 

kirjastolevyt 




— /179, — 

— 

SEUCK 

Outlaw 

ampuma 

***** 

164,-/230.— 

tulossa 

Quill 

Gilsoft 

seikk. 

* * * * 

X 

— 

GAC 

Incentive 

seikk. 

★ ★ ★ ★ 

X 

— 

ACS 

El. Arts 

rooli 

*** 

X 

295.- 

Eamon 


rooli 

* * * 

PD 

? 

UMS 

Rainbird 

sota 

***** 

—/ — 

295.- 

WCS 

SSI 

sota 

***** 

X 

245.- 

PBCS 

El. Arts 

flipperi 

*★** 

X 

7 


Pelinteko-ohjelmia. Hinta-sarakkeessa x merkitsee, että alkuperäisen 
ohjelman löytää enintään alennustiskeiltä. Merkintä PD tarkoittaa, että 
kyseessä on julkisohjelma. 


[ESCj 



HYÖDYLLISIÄ 

LISÄLAITTEITA 

COMMODOREEN 

RESCO 64 

— modeemipaketti C-64:n omistajille. 

YHTEYS ULKOMAAILMAAN 
RS-MODUULILLA 

Rexin RS-232-moduuli on halpa lisälaite 
C-64:lle ja C-128:lle. 

LATAA KASETILTA! 

LOAD-IT lupaa parannusta kasetti- 
aseman latausongelmiin. 


• Hengissäpysymisopas tulevai¬ 
suuden tietokantamaailmaan 

• C-128:n grafiikkaboosteri 

• Vihjeitä datavirheiden paikallis¬ 
tamiseksi 

• Pascal-kurssi, osa 3 


6 - 7/88 


EPYXin uusi 
urheilupeli 

THE GAMES: 
WINTER 
EDITION 

Tästä pelistä povaamme 
seuraavaa superhittiä 
Suomen pelimarkkinoille. 


AMSTRADIN 
KANNETTAVA PC 

Testasimme Amstradin uuden 
salkkumikron. 


MIKRO¬ 
PROSESSORI, 
MIKÄ SE ON? 

Näin toimii tietokone! 

Tutustumme lähemmin tieto¬ 
koneen perusrakenteeseen ja 
selvitämme mikroprosessorin 
roolia tavallisessa pikku- 
mikrossa. Samalla tulevat 
tutuiksi erilaiset väylätyypit 
ja mikron muistiavaruus. 


PELISEURAA 

MAAILMALTA 

Mitä ovat postipelit? Lue 
MikroBITISTÄ ja hämmästy! 


USÄ& S1 " 

_ Uutisia e \ u \a 
_ Veiiary < J^ la - ]a 

peli»»*?. 

vinkkejä uks ia 


KESAN 
MIKROBITTI 
NYT LEHTI¬ 
PISTEISSÄ 
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Näppäimistön luku paikasta 203 

Yleensä viimeksi painettu näppäin luetaan Basicissa GET-käs- 
kyllä tai konekielessä GETIN-rutiinilla. Molemmat näistä luke¬ 
vat merkin ns. näppiiimistöpuskurisia, jonne näppäimistöä 
tarkkaileva rutiini siirtää ne IRQ-keskeytyksen aikana. 

Toinen tapa lukea merkit on hakea ne suoraan muistipaikasta 
203. Tämä muistipaikka sisältää manuaalien mukaan 'matrix 
co-ordinates of key down - eli sillä hetkellä alaspainetun näp¬ 
päimen si jainnin näppäimistön alla olevasta johtoverkosta luet¬ 
tuna. Tästä ei tarvitse ymmärtää mitään, riittää, kun tietää, mi¬ 
hin mainittua muistipaikkaa voidaan käyttää. 

Kutakin näppäintä vastaa oma numeronsa ja muistipaikassa 
on sama numero niin kauan kuin käyttäjä painaa samaa näp¬ 
päintä. Jos mitään näppäintä ei paineta, numero on 64. 

Numero, joka muistipaikasta saadaan ei kuitenkaan ole suo¬ 
raan ASCIT-koodi. Koodit eivät edes ole aakkosjärjestyksessä 
vaan näppäimistön mukaisessa järjestyksessä. Koodit selviäväl 
oheisesta taulukosta. 

Oheinen ohjelma mittaa käyttäjän reaktionopeutta. Koska 
nopeus on ohjelmaa suoritettaessa ensiarvoisen tärkeää on näp¬ 
päimen painallus luettu muistipaikasta 203 ja muistipaikan nu¬ 
mero on sijoitettu muuttujaan M. 


10 PRINT "REAKTIOTESTI (PAINA NÄPPÄINTÄ)“:M-203 
20 IF PEEK(M)-64 THEN 20 

30 PRINT "PAINA HETI MERKIN ILMESTYTTYÄ" 

40 PRINT "VÄLILYÖNTIÄ MAHDOLLISIMMAN LYHYESTI." 

50 FOR V=1 TO RND(TI)*3000+1000:NEXT 

60 PRINT:PRINT "***”:K=0 

70 1F PEEK(K)<>60 THEN K=K+l:GOTO 70 

80 IF PEEK(K)=60 THEN K=K+l:GOTO 80 

90 IF K>I000 THEN K=1000 

100 PRINT:PRINT PISTEESI: 1000-K"/’1000 

110 PRINT:GOTO 10 
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TILAUSKORTTI 


□ TILAAN 

O lehden edulliseen siiästoillaushintaan. 12 SK vain 129 mk 8K0I 

□ Olen jo MikroBITIN tilaaja ja lilaan nyt C=lehden erikoishintaan 
89 mk. 8K02 

Asiakasnumeroni on I I i _ I _!_ I _ 1 I I _ I 

Kutxo .isiukaMiumerosi VlikroBITIN takakannen osoifclipukicetfa. 9caMmmJii5U\ numeroaensun 
maisella rivillä. 

□ En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekä MikroBITIN että CHehden 12 
Iden smistöti tauksena 244 mk 1155 + 89 mk). 8K03 

Nimi _ 

Jukeluosoite _ 

POstlnro ja -toimipaikka _ 


KIRIATILAUSKORTTI 

TILAAN 

3101 Huvia ja Hyötyä Commodore 64 -kirjaa_kpl 

hintaan 115 mk/kpl 

3102 Huvia ja hyötyä Commodore 64 -kirjan ohjelmalistaukset 

levykkeelle tallennettuna_ kpl hintaan 69 mk/kpl. 

3103 Basicista konekieleen -kir|aa _kpl hintaan 

175 mk/kpl 

Basicista konekieleen -kirjan Mikro-Assembler-ohjelman levyk¬ 
keelle tallennettuna hintaan 79 mk/kpl 

_kpl C-64-levyke (3104) 

_kpl Vic-20-levyke (3105) 

kpl Atari-levyke (3106) 

_kpl Apple-levyke (3107) 


Hintaan lisätään lähetyskulut 18 mk/lähetys. 
Nimi: 


Osoite: 


Postitoimlp. 

Puh. 
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Hurttia hurjastelua 



a avallisimmille maiseman- 
vaihtoalustoille, kuten au¬ 
tot, lentokoneet ja moottori¬ 
pyörät, on jo tehty kasoittain si¬ 
mulaatioita. Nyt on maastopyö¬ 
rien vuoro. Ideana on tietenkin 
polkea voittajana maaliin. Ta¬ 
saiselle tielle on kyhätty korok¬ 
keita. ramppeja ja hyppyreitä. 
Mutta vastaan voi tulla jopa ka- 
tepiilari tai nakkikioski. 

BMX Kidz 

BMX Kidzin huippuhienon la- 
tauskuvan pateettisen tuijotta¬ 
misen jälkeen korviini kantau¬ 
tui sulosointuja a'la Rob Hub- 
bard. Mies on pannut S k ale or 
Diesta vieläkin paremmaksi ja 
digitoinut puhtaan bassosoun- 
din sekä GO-äänteen. Go G-Go 
Go G-G-Go! Highscore-musii- 
kista en sano mitään, sillä sen 
on tehnyt — minä itse. 

Kun tikkua vääntää vasem¬ 
malle. pääsee eteenpäin. TUli- 
lusnappulasta pyörä nostaa 
nokkaa. Kun nappia painaa 



BMX Simulator Pro 


JORI OLKKONEN 


hyppyrin kohdalla, mies pomp¬ 
paa hermeettiseen hyppyyn. 
Ensimmäisessä radassa ei tar¬ 
vitse pelleillä ollenkaan, mutta 
vaikeus lisääntyy taitojen kart¬ 
tuessa: toisessa radassa täytyy 
osata tehdä yksi onnistunut 
hyppy ja yksi \vheelie (mitähän 
lienee suomeksi'?). Kolmas 
vaatii kaksi hyppyä ja niin edel¬ 
leen. 

Tietokoneen ohjaamat kil¬ 
pailijat ovat ärsyttävän taitavia, 
vastusta siis piisaa. Matkan 
varrelta voi kerätä energiaa ja 
iskunkestävyyttä. Aina kun tör¬ 
mää johonkin, iskunkestävyys 
vähenee. Energia puolestaan 
vähenee automaattisesti ja niin¬ 
hän se on. että väsyneenä ei 
jaksa polkea. Kun iskunkestä¬ 


vyys on nollassa, ohjelma il¬ 
moittaa katuenglannilla kisan 
päättymisestä. Slangi tulee 
BMX Kidzissä paljon esille. 
Not enuf trix, rad. 

BMX Kidz antaa erittäin rau¬ 
hattoman olon. Varoitan pelaa¬ 
masta tätä pieliä enemmän kuin 
10 tuntia putkeen — itse sain 
niin sanotun kiemurtamiskoh- 
tauksen. 

Kaiken kaikkiaan pelatta¬ 
vuus on erittäin hyvä. Wotta 
f un! 

BMX Simulator ja 
BMX Simulator Pro 

BMX Simulator ja BMX Simu¬ 
lator Pro ovat Richard Darlin- 
gin hengentuotteita. Veljensä 
tavoin Riku osaa vääntää tosi 
kaunista grafiikkaa ja mega- 
tarkkaa koodia. BMX Simula¬ 
tor julkaistiin jojokin aika sit¬ 
ten. pro-versio on saman idean 
parannettu painos. 

Simulatorcissa poljetaan pai¬ 
kallaan pysyvässä ruudussa. 
Ensimmäisessä versiossa on 
kaksi pyöräilijää; vastustajaksi 
voi ottaa joko tietokoneen tai 
kaverinsa. 

Pro-versio on tietääkseni en¬ 
simmäinen toimintapeli, jossa 
neljä pelaajaa voi pelata yhtäai¬ 
kaa. Kaksi pelaa näppäimistöl¬ 
tä ja kaksi tikuilla. Aluksi epäi¬ 
lin idean toimivuutta, mutta ko¬ 
keiltuani huomasin, että näp¬ 
päimet on valittu todella järke¬ 
västi: pelaajat istuvat kasvot 
vastakkain ja kone on poikittain 
heidän välissään. 

Kummassakin Simulatorissa 
täytyy kiertää samaa rataa usei¬ 
ta kierroksia tietyssä ajassa. Se. 
joka ei pääse maaliin, putoaa 
pelistä ja tietokone jatkaa 
eteenpäin. 

BMX Simulaloreita voi to¬ 
della sanoa simulaattoreiksi, 
sillä ohjelmat ovat tavattoman 
tarkkoja pyörän sijainnista 
maastoon nähden. Ylämäkeä 
on vaikeampi polkea kuin ala¬ 



BMX 

Kidz 

BMX 

simul. 

BMX simul. 
pro 

Grafiikka: 

8 

10 

10 

Äänet: 

10 

9 

7 

Pelattavuus: 

Mielenkiinto 

8 

8 

10 

alussa: 

8 

9 

10 

lopussa: 

10 

9 

10 

Yleisarvosana: 


★ ★★ 



BMX Kidz, 

BMX Simulator ja 
BMX Simulator Pro 


Eräänä aamuna löysin postiluukustani paketilli¬ 
sen hurjastelupelejä. Odottivat vertailijaansa. 
Kävin toimeen jaajattelin kirjoittavanijutun val¬ 
miiksi parissa päivässä. A r yt on viikko hurjasteltu 
ja juttu on vasta aluillaan . . . 



BMX Kidz 


mäkeä. Myös pyörä käyttäytyy 
ärsyttävän luonnonmukaisesti. 

Simulator ykkösessä on seit¬ 
semän rataa kierrettävänä. Ra¬ 
dat ovat ehkä liian helppoja, 
sillä minäkin kiersin ne kaikki 
tunnissa. Mutta onhan jäljellä 
vielä kaksinpeli ja sen haasteet. 

Pro-versiossa on yhteensä 15 
rataa, niistä viisi mahtuu ker¬ 
rallaan muistiin. Radat onkin 
jaettu eri maastoihin: Dirt-, De- 
sert- ja Quarry racing. Maastot 
täytyy siis ladata erikseen. 

BMX Simulator Pro koostuu 
itse asiassa kahdesta erikseen 
ladattavasta pelistä: Standard ja 
Expert. Standard on jonkinlai¬ 
nen haijoittelupeii. jossa pyö¬ 
räilijät eivät törmää toisiinsa. 
Siten pelaamisen alkuun pääsee 
helposti. 

Jotta mielenkiinto säilyisi 
myös Expen-versioon asti. 
Standard näyttää vain neljä ra¬ 
taa kustakin maastosta. Juuri 
tämän takia olen rumpannut tä¬ 
tä peliä viikon päivät. 

Expertillä pelaaminen on 
vaikeaa, sillä pyöräilijät eivät 
saa koskettaa toisiaan, ja kun 
kentällä on neljä tyyppiä yh¬ 
täaikaa...voi pojat! Expertissä 
voi itse valita pyöränsä renkaat 
ja rattaat. Valinnat vaikuttavat 
nopeuteen ja kääntyvyyteen. 

BMX SimulatöT Pro on to¬ 
della monipuolinen ohjelma, 
jonka parissa viihtyy varmasti 
pitkään. Suosittelen lämpimäs¬ 
ti! 

Musiikki on molemmissa oi¬ 
kein siedettävä. Ykkösversion 
ääniefektit ovat huomattavasti 
paremmat, polkeminen kuulos¬ 
taa polkemiselta. Prossa sensi¬ 
jaan efektit on jätetty vähiin. 
Kaatuminenkin kuulostaa lä¬ 
hinnä saunasimulaattorilta. 


BMX Kidz 

Firebird, 49.- 

BMX Simulator 

Code Masters, 49.— 

BMX Simulator Pro 

Code Masters, 89,— 
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merellä 


Ilmassa, maalla ja 


Skyfox II 

C-64(Amiga, PC 
tulossa) 

Electronic Ari.s, 120,-/179,— 

Avaruus, tuo käymättömistä kor¬ 
pimaista viimeinen. Tämä on peli 
avaruushävittäjä Skyfoxista, sen 
vaihtelevanmittaisesta tehtävästä 
pamauttaa xenomorphit galaksin 
laidasta laitaan ja olla jatko-osa, 
jollaisia jatko-osat eivät ole kos¬ 
kaan olleet. 


Joskus 1985 ilmestyi Skyfox, 
jonka erinomainen grafiikka peit¬ 
ti yksinkertaisen pelin. Ja valitet¬ 
tavasti Skyfox n ei pysty paljon 
parempaan. 

Skyfox on varustettu kaikilla 
peruslaitteilla, kuten suojakentil- 
lä, neutronihajottimella. fotoni- 
pommeilla, antimateriamiinoilla 
ja tutkalla. Vähemmän nähtyjä 
uutuuksia ovat autopiloiti ja suo- 
jau.slaite, joka kätkee hävittäjän 
xenomorphien tutkalta. 

Avaruudessa sijaitsee oudosti 
vain tukikohtia, asteroidikenttiä 
ja'' madonreiki ä’ ’, jotka mahdol - 
listavat yli valonnopeuden. Sel¬ 
laiset pikkuasiat kuin auringot ja 



planeetat on unohdettu. 

Pelinä Skyfox II muistuttaa ai¬ 
van liikaa edeltäjäänsä. Vaikka 
erilaisia tehtäviä on kymmenen, 
perustuvat kaikki loppujen lo¬ 
puksi samaan kaavaan, eli lente¬ 
lyyn. asteroidien väistelyyn ja xe¬ 
nomorphien alusten (joita niitä¬ 
kin on vain yksi malli) ja tukikoh¬ 
tien tuhoamiseen. 

Grafiikka on osittain hyvin on¬ 


nistunutta. Asteroidikentät tuntu¬ 
vat ja näyttävät hyvin luonnolli¬ 
silta. mutta sprite-viholliset ja tu¬ 
kikohdat eivät realismilla hätkäy¬ 
tä. Äänetkin ovat varsin vaisuja. 

Skyfox II on liian yksinkertai¬ 
nen simulaattoriksi, mutta liian 
hidastempoinen tyydyttäväksi 
räiskimispeliksi. Electronic Art- 
sin olisi kannattanut nähdä paljon 
enemmän vaivaa ja tehdä peli. 
jossa olisi syvyyttä yli sentin. 

Grafiikka: 8 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: 

Nirfox 



Amiga (tulossa ST, PC) 
Electronic Arts, 295, — 
Formula-simulaattoreitaon aivan 
liian vähän ja niistäkin yli puolet 
on täyttä roskaa. Parhaimmistoa 
etsiessä käteen sattuu vain Revs. 
Onneksi apuun singauttaa ren¬ 
kaat ulvoen Electronic Arts ja is¬ 
kee tiskiin Ferrari Formula Onen 
pelastaen päivän, tai oikeastaan 
koko loppuvuoden. 

Pelaajalle annetaan mahdolli¬ 
suus hypätä F1 -karuselliin mu- 


on neljä vaihtoehtoa, joista kol¬ 
messa pääset ajamaan ja yhdessä 
olet manageri, joka onradalla 
mukana tavallaan vain matkusta¬ 
jana. Kolmen muun tason erot il¬ 
menevät vain vaihteiden käytössä 
ja auton säätämisessä. 

Helpoimmalla tasolla pelates¬ 
sasi vaihteet ovat automaattiset ja 
auton säätäminen käy helposti 


kysymällä päämekaanikolta 
apua. Vaikeimmalla tasolla jou¬ 
dut itse tekemään kaikki päätök¬ 
set ja joudut itse räpläämään vaih¬ 
teita, mikä ei ainakaan aluksi ole 
mitään helppoa touhua. Parasta 
onkin aloittaa helpoimmalta ta¬ 
solta ja pelata sillä ensimmäiset 
pari viikkoa. 


Grafiikka, vaikka onkin vähän 
nykivää, on pikkutarkkaa ja luo 
vauhdin tunteen todella hyvin. 
Äänet ovat digitoituja, mitäpä 
muutakaan. Kokonaisuutena FF1 
on yksi kaikkien aikojen parhaita 
simulaatioita ja yltää Amigan 
kolmen parhaan pelin joukkoon. 
Jos olet kiinnostunut Formuloista 
tai simulaatioista, osta FF1 heti. 

Grafiikka: 10 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 10 
Yleisarvosana: 

Petri Teittinen 


RETURN TO 


AT L A 


Amiga 

Electronic Arts, 295, — 

Paluu Atlantikseen on hyvällä 
tahdolla luokiteltavissa toiminta¬ 
seikkailujen ryhmään, mutta sii¬ 
nä cm aineksia niin monesta eri¬ 
laisesta pelistä, että tämä ei kerro 
koko totuutta asiasta. Ikäväkyllä, 
liian kanssa viljeltyinä mielen- 
kiintoisetkin elementit saattavat 
häiritä kokonaisuutta ja juuri niin 
on päässyt tapahtumaan Atlantik- 
sen kohdalla. 

Jutun juoni on jotensakin seu¬ 
raavanlainen: Pelaaja asettuu 
Säätiön kouluttaman huippua- 
gentin märkäpukuun tarkoitukse¬ 
naan hoitaa joukko merenalaisia 
tehtäviä. Säätiö edustaa pelissä 
kaikkea hyvää ja oikeata, joka 
taistelee pahaa ja moraalitonta 


N T I S 

Louskuleukaa sekä hänen kump¬ 
paneitaan vastaan. 

Pelin taustatarina on jo itses¬ 
sään varsin tautinen sekoitus eko¬ 
logista hymistelyä, merimaantie- 
teen oppituntia ja kansainvälistä 
valtapeliä. Konstailematon seik¬ 
kailu hyvine heppuineen ja pa- 
hoine poikineen olisi ajanut sa¬ 
man asian paljon nautittavam¬ 
min. Nyt juoneen ja oikeaan tun¬ 
nelmaan virittäytyminen käy vä¬ 
hän väkinäisesti. 

Jokaista tehtävää edeltää Ami¬ 
gan puhesyntikan antamat ohjeet: 
"Blöbööö..Blö..Blö..". Hiiren 
napin painaminen helpottaa koet¬ 
telemuksen kestämistä. 

Seuraavassa vaiheessa pääsee 
haastattelemaan mahdollisia tie¬ 
tolähteitä paikalliseen kahvilaan. 
Grafiikka on pelin tässä osuudes¬ 
sa kertakaikkisen upeaa. Haastat¬ 



telutekniikka on varsin alkeellista 
joskin tehokasta: Net ken omistaa 
rahaa voivat puhuttaa sillä ja 
muut tyytykööt fyysiseen suos¬ 
tutteluun tai ruikuttamiseeen. 

Jos Atlantis ei ole tähän saakka 
kyennyt taijoamaan mitään eri¬ 
tyisiä pelihetkiä, niin ei se niihin 
yllä jatkossakaan. Pelin pääta¬ 
pahtumat sijoittuvat merelliseen 
ympäristöön, jossa ohjattavaa ja 
ohjelmoitavaa vaihtoehtoa löytyy 
enemmän kuin tarpeeksi. On kai¬ 
kenkarvaista kompuutteria ja ve¬ 
denalaista tutkimusalusta. Lisäk¬ 
si sankarimme käy räpiköimässä 
pitkin merenpohjaa, jossa robot- 
tiravut heittelevät ohramehutölk 
kejä sukeltajan kiusaukseksi. 
Maiseman kolmiulotteinen vieri¬ 
tys saattaa olla algoritminen akro- 


baattitemppu, mutta lopputulos 
on pitkän päälle suhteellisen tyl¬ 
sän näköinen. 

Pelin pelattavuuteen ei ole 
kiinnitetty riittävästi huomiota. 
Erilaisia toimintoja on kyllä kii¬ 
tettävästi, mutta niiden käyttö vie 
hengen pelaamisesta. Äänistä jää 
päällimmäiseksi mieleen synti- 
kan molotus ja emäaluksen graa¬ 
fisesta ulkoasusta peruskoulun 
ala-asteen piirustustunnit. 

Jos omaa pitkän pinnan ja 
Amigan lisälevyaseman. niin Re- 
tum to Atlantis saattaa hyvinkin 
osoittautua kestäväksi ajankuluk¬ 
si. Pelin valmistamiseen on pantu 
ilmeisen paljon energiaa, joten 
sen pelaaminenkin vaatii keski¬ 
määräistä enemmän ponnistelu¬ 
ja- 

Grafiikka: 5-10 

Äänet: 6 

Kiinnostavuus: 8 
Pelattavuus: 7 

Yleisarvosana: * ★ ★ 

Markku Alanen 
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Pilviveikot 


Thexder 



Amiga 

Sierra, 395,— 

Kaikkihan muistavat Suomessa¬ 
kin mellastaneen Transformers- 
viruksen. No. Japanissa se ei ole 


vieläkään hellittänyt, ja niinpä tä¬ 
mänkin Nipponin poikien ohjel¬ 
moiman pelin sankarina on mie¬ 
hestä lentokoneeksi ja päin vas¬ 
toin muuntuva robotti, jonka elä¬ 
mäntehtävänä on mätkiä kaikkia 


vastaan tulevia otuksia lämpöha- 
kuisilia lasereillani) 

Ehkä jo aiheen loppuunkulu- 
ncisuus luo sellaisen fiiliksen, et¬ 
tä "Nnirvi armahda — ei kai 
taas!”. Kun lisäksi Thexderin 
joystick-ohjaus ei etenkään lenlo- 


konetilassa ole mikään maailman 
yksinkertaisin temppu, niin ai¬ 
noaksi positiiviseksi havainnoksi 
jää tuntemattoman japanilaisty- 
tön digitoidut välihuomautukset. 

Grafiikka: 7 

Äänel: 4 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: ★* 

Jyrki J. J. Kasvi 



C-64, Apple, Atari XL 

SSI, 359,-(levyke) 

USAAF on jälleen uusi versio 
toisen maailmansodan ilmataiste¬ 
luista Euroopan näyttämöllä. Ei¬ 
kä suinkaan heikoimmasta pääs¬ 
tä. SSI on tehnyt jälleen ansiokas¬ 
ta työtä ja saanut aikaan realisti¬ 
sen simulaattorin sodan raivok¬ 
kaista ilmataisteluista. Peli kuvaa 
Saksan ponnisteluja sen yrittäes¬ 


sä pitää liittoutuneiden armadat 
poissa teollisuuskeskuksien ylä¬ 
puolelta. 

Peli on mitä tyypillisin SSI- 
tuote: vakiografiikat. vakioäänet. 
vakiintunut menusysteemi, kaik¬ 
ki toiminnot ovat näppäimillä, 
pelinopeus ei ole mitenkään eri¬ 
tyisen suuri (monipuolisuuden 
hinta) ja levyasema hankaa vähän 
väliä. Lisäksi se sisältää muuta¬ 
mia mielenkiintoisia piirteitä, ku¬ 


ten sen määrääminen mitä kone¬ 
tyyppejä tehtaissa valmistetaan. 

Taistelut alkavat vuoden 1943 
elokuusta ja päättyvät Saksiin lu¬ 
histumiseen, joten aloittelevallc 
lentojoukkojen komentajalle riit¬ 
tää uraa muutamaksi vuodeksi 
eteenäin. 

Yleisesti sanoen USAAF on 
täydellinen esimerkki strategia¬ 


pelistä, jossa ei ole mitään huo¬ 
noa, muttei toisaalla mitään eri 
tyisen kiitoksen arvoistakaan. 
H uolimatta keski vertoisuudes- 
taan USAAF jaksaa ylläpitää 
kiinnostusta pitkän aikaa: moni¬ 
puolisuus ja realistisuus jyllää¬ 
vät. vaikkei mitään erikoista oli¬ 
sikaan Lentosodasta kiinnostu¬ 
neille USAAF on taivaan lahja. 

Grafiikka: 8 

Pelattavuus: 8 

Kiinnostavuus: 9 
Realismi: 9 

Yleisarvosana: 

Jukka O. Kauppinen 



C-64, ST, IBM, Apple 

SSI, 179,-/245,- 

Mitäs tämä on olevinaan? SSI te¬ 
kee simulaattorin? Strategiafirma 
siirtyy simulaattoripuolelle. 

Eihän se ole noin yksinkertais¬ 
ta. Tavallista simua odottaneet 
kokevat karvaan pettymyksen la- 
datessaan B-24:n. SSI:n käsistä 
on jälleen lähtenyt varteenotetta¬ 
va strategiapeli, jokaei vaadi niin 
suurta opiskelua kuin tavallisesti. 

Pelaaja saa B-24 Liberator- 
pommittajan ohjaimet känsäisiin 
käsiinsä ja pääsee johtamaan 
pommituslentoja Romaniassa si¬ 
jaitseva;] Natsi-Saksan tärkeintä 
öljyntuottajaa Ploestia vastaan. 



Eikä homma ole helppo, siitä pi¬ 
tävät huolen 19 vaarallista tehtä¬ 
vää it-tulen. hävittäjien ja moot- 
torivaurioiden riepoteltavana. 

Toteutus on paljolti vanhan 
ikivihreän 50 Mission Crusbin 
tyyppinen. Tosin paljon kehitty¬ 
neempi. Lyhyt tehtävänkuvaus 
voisi olla seuraavanlainen: len¬ 
toonlähtö, nousu 2000 — 3000 ja¬ 
lan välille odottamaan laivueen 
kokoontumista, lennetään saatto- 
hävittäjien tapaamispaikalle, 
noustaan pommituskorkeuteen ja 
lennetään kohteelle, pudotetaan 
pommit ja palataan koliin. 

Pelistä on koetettu tehdä mah¬ 
dollisimman realistinen. Vaikka 


toteutus hieman itämääkin (kone 
nähdään ylhäältäpäin), on siinä 
onnistuttu hyvin. Koneen ohjaa¬ 
minen on tikun varassa, kun muut 
toimenpiteet ovat näppäimistöl¬ 
lä. Peli toimii reaaliajassa, mutta 
sitä voi nopeuttaa jopa 60-kertai- 
seksi, mikä ilahduttaa pelaajia 
etenkin tylsillä matkalennoilla 
kohteisiin. 

Pelialue on koostettu ruuduis¬ 
ta. joiden läpimitta on 10 mailia; 
yksi kerrallaan on näkyvissä ruu¬ 
dulla. Tämä aiheuttaa pientä 
päänvaivaa välillä, kun koneen 
on pysyttävä ruudulla, ja vierei¬ 
nen ruutu on vuoristoa, johon ko¬ 
ne törmää harhauduttuaan ulos 
ruudusta. Toisaalta ruutujako on 
erinomainen tapa suunnistaa ja 
kohdata saattohävittäjät. aivan 
toista kuin suunnistaa radiomaja- 
koiden avulla. 

Pelin ulkonäkö ei ole miten¬ 
kään erikoinen tai poikkeava 
yleisestä strategiapelien slantar- 
dista. eivät liioin äänet, vaikkei 
niitä muuta olekaan kuin mootto¬ 
rien pauhina, it-tuii ja ilmataiste¬ 
lu. 


Pientä huomautettavaa toteu¬ 
tuksessa kuitenkin on. Normaali- 
nopeudella kone liikkuu pykälä 
kerrallaan. Kun peliä nopeuttaa 
se hyppii useamman pykälän, ja 
60-kertaisenase käy kuvaruudul¬ 
la vainpari kertaa eii kone hyppää 
puolen kuvaruudun yli kerral¬ 
laan. Tasainen liike olisi ollut 
miellyttävämpi. 

Ei B-24:ssä pahemmin haukut¬ 
tavaa ole. Toisaalta, itse en 
myöskään pahemmin jaksanut 
innostua. Peli ei ole missään ni¬ 
messä huono, päinvastoin, mutta 
ehkä se ei vain sovi minulle. Osit¬ 
tainen tikkuohjaus saattaa miel¬ 
lyttää nuorempiakin pelaajia, 
vaikka runsaat näppäintoiminnot 
ovat vuorostaan esteenä. Joka ta¬ 
pauksessa, B-24 on pelaamisen 
arvoinen ja haastava. 


Grafiikka: 

Äänet: 7 

Realistisuus: 9 
Toteutus: 8 


Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: * * * * 

Jukka O. Kauppinen 
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G U TZ 

C-64, Spe, Ams 

Ocean, 92,-/142,- 
Jotain on asettunut Maan kierto¬ 
radalle. Tämä joku on pienen 
kuun kokoinen ja on itse asiassa 
kymmenen miljoonan tonnin pai¬ 
noinen olio. Ja näjkäinen sem¬ 
moinen. Mehän tiedämme mitä 
se merkitsee. 

Tottakai urhea sankari yritti 
yhteydenottoa ja onnistuikin, sa¬ 
malla tavalla kuin hampurilainen 


nälkäiseen teiniin. Ainoa reitti 
ulos hirviön massusta on taistella 
tiensä läpi koko suoliston ja tuho¬ 
ta tärkeimmät elimet. Mitäköhän 
kautta mies lopulta putkahtaa 
ulos? 

Ei mikään hassumpi kehystari- 
na. joten sääli ettei peli onnistu 
hyödyntämään sitä pätkääkään. 
Peli käsittää sokkelossa juokse¬ 
mista ja erilaisten esineiden ke¬ 
räilyä. Esineitä tarvitaan muun- 
muuassa tason vartijaelimen eli- 


Vampire’s Empire 


Amiga, ST 

Magic Bytes, 245, — 
Hmmmmmm, joko Magic Byte- 
sin tai minun ohjaussysteemissä¬ 
ni on jotakin vikaa. Vampire\s 
Empire ei tosin ole läheskään niin 
vaikea tapaus kuin yhtiön myyn¬ 
tivaltiksi muodostunut Pink Pant- 
her. mutta tapa ahtaa yhdelle pe- 


liohjai»paralle ties kuinka monta 
toimintoa ei ole mielestäni kovin 
järkevä. 

Ohjelman ideana on karkottaa 
vampyyrit monikerroksisesta la¬ 
byrintista. Yleensä niihin tehoaa 
valkosipuli, mutta itsensä Dracu- 
lan karkottamiseen tarvitaan au¬ 
ringonvaloa. jonka ohjaamiseen 



m & & 

1_L - ■ ■ J 


minoimiseen. Luojan kiitos, yksi 
keräiltävissä olevista esineistä on 
kartta, ilman sitä Gutzista saisi 
tarpeekseen hyvin nopeasti. Sok¬ 
kelossa juoksentelun lisäksi koko 
ajan tietysti ammuskellaan eli¬ 
mistössä piileviä loisia. 

Fireflylla debytoinut Special 


FX on tehnyt sinänsä siistiä jäi 
keä. sillä niin grafiikka kuin sen 
elävointi on onnistunutta, vaikkei 
taustoista välttämättä tule suolis¬ 
to mieleen. Äänipuolikin on ihan 
siedettävää. 

Gutz olisi voinut olla peli. jos¬ 
sa suolenpätkät todella lentävät, 
mutta tällaisena lopputulos on 
keskinkertainen ammuskelupeli. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: * * * 

Nnirvi 



pelihahmolla van Helsingillä on 
käytettävissään peilejä ja kristal¬ 
lipallo. Matkan varrella erilaiset 
vampyyrit ja muut hirvitykset 
imcshkclcvät van Helsingin ver¬ 
ta. jonka määrää kuvaa pelia¬ 
lueen oikeassa laidassa oleva 
koeputki. Putken päällä istuu pik¬ 
kupiru, joka aina tarpeen vaaties¬ 


sa imee verta pillillä tai räkii sitä 
sinne takaisin (yuck). 

Grafiikka on todella tyylikkäs- 
ti toteutettu kaikkine yksityiskoh¬ 
tineen (rottien potkiskelu on ki¬ 
vaa!), eivätkä äänetkään pahem¬ 
min ärsytä, mutta se taikakalujen 
käyttö ja suureen labyrinttiin ek¬ 
syneen valonsäteen löytäminen 

Grafiikka: 10 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 6 
Yleisarvosana: * * * 

Jyrki J. J. Kasvi 


VVolfman! 
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C-64 

CRL. 120,-/164,- 

CRL on tullut jo kuuluisaksi uu¬ 
sista seikkailupeleistään, joille on 
Englannissa lyöty ikärajat. Kau- 
huaiheisiin perustuvat pelit kuu¬ 
lemma saavat ihon kananlihalle 
digitoimme grafiikkakuvineen ja 
ahdislavine teksteineen. Aiheina 
on ollut jo Frankenstein ja Viiltä- 
jä-Jack. ja CRL:n uusimman 
kauhuseikkailussa YVolfmanissa 
joudutaan tekemisiin ihmissuden 
kanssa. Hm! 

Pelin alussa heräät kotoasi kä¬ 
det, kasvot ja vaatteet veressä. 
Mieltäsi vaivaava painajainen 
osoittautuu todeksi, kun sinulle 


selviää, että olet ihmissutena tap¬ 
panut nuoren tytön. Lähdet epä¬ 
toivoiselle pakomatkalle löytääk- 
sesi parannuksen kiroukseen. 
Matkalla kohtaat neito Nardian. 
jonka avustuksella sinun on vai 
valloisen matkan jälkeen mah¬ 
dollisuus purkaa kirous, jos sel- 
viätte elävinä tarpeeksi pitkään. 
Pelin kuluessa uhkaavat monet 
vaarat, joista vähäisin ei ole san¬ 
karissa itsessään piilevä peto. 

Peli on kokonsa takia kasetilla 
kolmessa eri osassa, jotka pela¬ 
taan peräkkäin läpi. Suuren osan 
muistitilasta vievät digitoidut 
grafiikkakuval. joten itse peli ei 
ole kovinkaan laaju. Paikkoja on 


melko vähän ja niiden kuvaukset 
rajoittuvat pelissä etenemisen 
kannalta tärkeisiin asioihin. Niin¬ 
pä peli on vaikeusasteeltaan mel¬ 
ko matala ja eteneminen kohti 
ratkaisua loogista. Paikka pui¬ 
koin peli onnistuu luomaan var¬ 
sin kammottavaa tunnelmaa ja di¬ 
gitoidut grafiikkakuvat raadel¬ 
lutta päistä auttavat tässä suh¬ 
teessa asiaa kummasti. Näppärä 
yksityiskohta on se. että päähen¬ 
kilön muuttuessa ihmissudeksi 
myös tekstin viiri muuttuu valkoi¬ 
sesta mustaksi. 

Peli ei ymmärrä parserin heik¬ 
kouden takia kovinkaan monia 
sanoja, joten mitään Infoeomin 


tai Magnetic Scrollsin tasoa on 
turha odottaa. Peli ei tyydytä vaa¬ 
livia seikkuilupelifaneja. Ääniä ei 
tietystikään ole lainkaan. 

Parasta tai pahinta pelissä on 
tunnelma, joka on kuin Yöjutuis¬ 
ta reväisty. Onko se sitten sairas¬ 
ta. pelottavaa vai naurettavaa, on 
makukysymys. Pienimmille pe¬ 
liä ei voi suositella, mutta harval¬ 
la alle kuusitoistavuotiaalla riittää 
muutenkaan kielitaitoa ja kiin¬ 
nostusta pelata tekstipelejä, joten 
sensurointia tuskin tarvitaan. Oi¬ 
kean fiiliksen tavoittamiseksi hei¬ 
tä kasetti nauhuriin täydenkuun 
aikaan ja pimennä valot. 


Grafiikka: 8 

Äänet: ei ole 

Parseri: 7 

Laajuus: 8 


Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: *** 

Piisi Hytönen 
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Quicksilva, 120,-/179,— 
Olipa kerran keltainen pallo Jolla 
oli ongelma. Hän oli niin alas va¬ 
jonnut, että näki kummituksia ja 
joutui syömään pillereitä jatku¬ 
valla soitolla. Hänestä tuli Pac- 
Man, tietokonepelien megatähti 
ja henkilöitymä. 

Herra Pac on nyt palannut. Lo¬ 
mansa aikana hän kasvattanut ja¬ 
lat, kädet ja nenän sekä investoi¬ 


nut komeaan hattuun. Onpa hän 
päässyt eroon pillereistäkin. Pac 
pääsee peliin, kun hän eräänä päi¬ 
vänä kohtaan eksyneen keijurau- 
kan ja lupaa viedä hänet takaisin 
Keijumaahan. Mutta Ali ja Voi! 
Kummitukset Inky. Blinky, Pin- 
ky ja Clyde vanhaan tapaansa ai¬ 
kovat lopettaa Pacin päivät. Ke¬ 
hitys tunkee paceliminointiinkin, 
sillä haamuveljeksillä on käytös¬ 
sään autoja ja lentokoneita. 


Avainsana Pac-Landissa on 
yksinkertaisuus. Peliformaatti on 
tosi klassinen eli Mr Pac etenee 
vasemmalta oikealle, hyppelee, 
väistelee kummituksia ja yrittää 
ehtiä kentän loppuun ennen ener¬ 
gian hupenemista. Pacmanista 
muistuttavat bonuskirsikat ja voi- 
mapillerit. Voimapillerin syömi¬ 
nen mahdollistaa kummituskaar- 
tin tuhoamisen aivan kuten van¬ 
hassa kunnon sokkelopelissä. 


Pac-grafiikka on yksinkertais¬ 
ta, mutta selkeää ja sopii peliin 
kuin luoti otsaan. Pac-vaikeusas- 
te nousee juuri mukavasti, mikä 
tietysti innostaa Pac-lisäpeleihin. 

Pac-Land on onnistunut arca- 
dekäännös. joka kiehtoo juuri 
näennäisellä yksinkertaisuudel¬ 
laan. Hauska nähdä, että Quick¬ 
silva osaa tehdä pelättävinkin pe¬ 
lejä. Däbä däbä Paemaaan! 

Grafiikka: 8 

Äänet: 8 

Kiinnostavuus: 8 
Yleisarvosana: ★ 

Pacnirvi 
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C Y B E 

C-64, Spe, Ams, ST, 
Amiga 

Hewson, 109,-/153,— 
Avaruuspiraatit ovat ryöstäneet 
Liittovaltion varikkoja ja vieneet 
arvokkaita mineraaleja, jalokiviä 
ja viimeisintä taistelukalustoa. 
Liittovaltio on määrännyt sinut 
palauttamaan tavarat ja viemään 
ne säilytysyarikolle tietyn ajan 
kuluessa. Piraatit ovat kuitenkin 
aktivoineet kaikki planeetan puo¬ 
lustusjärjestelmät (näyttävät lä¬ 
hinnä mörrimöyky ilta), jotka täy¬ 


tyy tuhota samoin kuin piraatit¬ 
kin. 

Hewsonin uusimman räiskin¬ 
täpelin idea kuulostaa huonolta 
eikä ensisilmäykseltä edes näytä 
mitenkään erikoiselta. Hetken 
kuluttua ei pelistä kuitenkaan 
pääse helpolla irti. 

Cybemoid on hämmentävä 
räiskimispeli. Ilman musiikkia se 
saattaisi jäädä melko keskinker¬ 
taiseksi, mutta musiikki nostaa 
pelin loistavaksi. Jeroen Telin us¬ 
komaton kappale soi jatkuvasti 
taustalla estäen poistumisen ko¬ 
neen äärestä. Cybemoidia pelaa 



melkein vain kuunnellakseen 
mahtavaa musiikkia. Koneen 
sammuttamisen jälkeenkin usein 
huomaa viheltelevänsä säveltä. 

Sinänsä mitään uutta ja eri¬ 
koista ei pelissä ole. Kaikki ele¬ 
mentit ovat ennestään tuttuja, 
mutta sitä ei pelin tiimellyksessä 
juuri huomaa. Aluksella on käy¬ 
tettävissä neljä erilaista asetta, 
näkymättömyyskenttä ja etsijä. 


Mutta jokaista voi käyttää vain 
rajallisen ajan, paitsi tietysti lase¬ 
ria. 

Kaikkea sitä näkee ajan mit¬ 
taan. Tällaisistakin ei-mitään- 
uutta-peleistä voi joskus tulla jo¬ 
tain hyvää. Suurin ansio on kui¬ 
tenkin musiikilla, harvassa pelis¬ 
sä se on näin tajunnanmurskaa- 
vaa. Yleisesti katsoen Cybemoid 
on paras vähään aikaan julkaistu 
shoot’em-up. 

Grafiikka: 9 

Musiikki: 10 

Kiinnostavuus: 9 
Pelattavuus: 9 

Yleisarvosana: ★ ★ ★ ★ 

Jukka O. Kauppinen 


Samurai Vtfairior 


C-64 

Firebird, 109,-/153,- 

On vaikea uskoa, että beat’em- 
up-aiheesta saisi väännettyä enää 
yhtään peliä, mutta pakko se on 
uskoa kun näkee. 

Pelin pohjana toimii Stan Sä¬ 
käin Usagi Yojimbo -kulttisaija- 
kuva. jonka sankarina on samu- 
rai-jänis. Ja onpahan sen verran 
tuiman näköinen jyrsijä, että ur¬ 
heinkin erämies miettii kahdesti 
ennen kuin lähtee luontoon rä- 
jäyttelemään pupujusseja. 

Samurai Warrior kertoo Usa- 
gin seikkailusta hänen yrittäes¬ 
sään vapauttaa vanhaa ystävään¬ 
sä lordi Nuriyakia pahan lordi Hi- 
rikin vallasta. Ja matkalla tietysti 
kalana maistaa vihollisverta. 


Kaikkien vastaantulijoiden 
kanssa ei ole kuitenkaan tarkoitus 
kamppailla, joten kannattaa säi¬ 
lyttää miekkaa tupessa. Taistelun 
lisäksi täytyy tarkasti noudattaa 
etikettiä, eli kumartaa vähintään¬ 
kin kaikille ylempiarvoisille ja 
mielellään myös samanarvoisil¬ 
le. Ylhäisö saattaa vaatia verihy- 
vitystä, jollei ronin (isännätön sa¬ 
murai) osoita kohteliaisuutta. 
Myös miekka kädessä kulkeva 
jänis katsotaan automaattisesti vi¬ 
holliseksi. 

Jalon samurain täytyy myös 
antaa almuja maalaisille. Kohte¬ 
liaisuus ja jalomielisyys palkitaan 
vihjeillä ja sananlaskuilla. Vihol¬ 
listen tappaminen, kohteliaisuus 
ja sääli kohottavat Usagin kar¬ 
maa. Korkea karma tarkoittaa. 



että noutajan tullessa ei peliä tar¬ 
vitse aloittaa alusta. Jos hyökkää 
pappien, maalaisten ja viatto¬ 
mien eläinten kimppuun, saattaa 
karma hupsahtaa nollaan. Tällöin 
Yojimbo ei voi elää häpeän pai¬ 
namana vaan tekee harakirin. 

Toinen hyvä innovaatio ovat 
risteykset, joista voi tietysti valita 
eri reitin kohti päämäärää. Mat¬ 
kalla löytyy myös majataloja, 
joissa voi kohentaa kuntoaan ja 
pistää ryot (pelin rahayksikkö) 
poikimaan pikku uhkapelillä. Eli 
kaiken kaikkiaan peli on varsin 
monipuolinen. 

Taistelu on aluksi hiukan han¬ 


kalaa, sillä miekanisku valitaan 
sen mukaan kuinka kauan tulitus- 
nappulaa pidetään pohjassa. Pe¬ 
lissä on myös harjoittelumahdol¬ 
lisuus, jossa Usagi voi kamppail¬ 
la heinäpaaleja vastaan. 

Grafiikka ja animaatio ovat on¬ 
nistuneita ja jatsahtava itämainen 
kappale ryydittää peliä. Äänie¬ 
fekteistä löytyy kyllä katanan 
viuhahdus, mutta HAI!-huudot 
ovat jääneet pois. Sääli. 

Samurai Warrior yhdistää bea- 
fem-upin arcadeadventureen ja 
maustaa sen japanilaisella filoso¬ 
fialla. Syntyvä soppa on yksi 
vuoden parhaita kuusnepa-pele- 
jä. Osta tai tee harakiri. 

Grafiikka: 9 

Äänet: 9 

Kiinnostavuus: 9 
Yleisarvosana: 

Niko-san 
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Ebonstar 


Amiga 

MicroDlusions, 295,— 

Vuosi 3000: sodat ovat loppu¬ 
neet, avaruus on valloitettu, ja 
muutenkin kaikki on eri hyvin. 
Tylsää tylsää tylsää. Onneksi on 
peli Ebonstar. 

Ebonstaria pelataan eristetyllä 
alueella, johon on luotu keinote¬ 
koinen musta aukko. Pelissä ci 
ole muuta tarkoitusta kuin töniä 
vastustajat aukkoon, jolloin ken¬ 


tälle jää vain uusi Ebonstar-mes- 
tari. Mielenkiintoinen idea, joka 
valitettavasti ei ole siirtynyt kun¬ 
nolla itse peliin. Kentällä pörrää¬ 
vät pienet Asteroids-tyyppiset 
alukset, jotka ammuskelevat 
energialatauksia. Nämä eivät tu¬ 
hoa, vaan tönäisevät vastustajaa. 
Jostain kummasta syystä alukset 
voivat lentää kuitenkin toistensa 
läpi. Myöhemmillä tasoilla mu¬ 
kaan ilmestyy kaikkea jännää ta¬ 
varaa, joka elävöittää peliä. 



Tason vaihtaminen on kuiten¬ 
kin ni in vaikeaa. että harva pelaa¬ 
ja jaksaa Ebonstaria siihen saakka 
mäiskiä. Taso nimittäin vaihtuu 
siten, että täsmälleen oikeassa 
kulmassa ammutaan aukkoa yllä¬ 
pitävää robottia, ja se on todella 
vaikeaa. Ja kun sitten onnistuu. ei 
uusi taso eroa kuin pikkuisen 
edellisestä. 

Grafiikka ja äänet eivät myös¬ 


kään ole kummoisiakaan. Pelas¬ 
tava ominaisuus on kuitenkin nel¬ 
jän pelaajan yhtäaikainen peli¬ 
mahdollisuus. jolloin Amigan 
näppäimistö onkin varsin täynnä 
käsiä. 

Microlllusions on julkaissut 
pari hyvääkin peliä (Faerytale ja 
Firepovver), mutta Ebonstar ei 
kuulu niihin. On se kuitenkin pa¬ 
rempi kuin kammottava Galactic 
Invasion. Jummi kun lohdutta¬ 
vaa. 

Grafiikka: 7 

Äänet: 7 

Kiinnostavuus: 7 
Yleisarvosana: **★ 

Nnirvi 


OBLITERATOR 


Amiga, ST 

Psygnosis,270,— 
Machomiesten sukukronikka jat¬ 
kuu. Ensimmäisessä osassa 
saimme tutustua kaulankatkojien 
kantaisään, barbaariin nimeltään 
Hegor (C=lehti 2-3/87). Saam¬ 
me kiittää Hegorin voimakkaasti 
kehittynyttä suvunjatkamisviettiä 
siitä, että törmäämme hänen jäl- 
keläiseensä Drakiin, kun Hegor 
itse on työntänyt koiranputkea jo 
muutaman tuhat vuotta. 

Eletään Judge Dreddin aikoi¬ 
na. Drakin taskumodeemi hä¬ 
tyyttää ja kertoo Seniilien Neu¬ 
voston lähettäneen tähtienvälisen 
pikavuoron poimimaan hänet pu¬ 
hutteluun. Huhujen mukaan Pla¬ 
neettojen Liiton avaruuslaivue on 
kadonnut kertaheitolla oltuaan si¬ 
tä ennen useita päiviä täydessä 
hälytysvalmiudessa. Koppalakit 
Liiton päämajassa ovat päättö¬ 
mässä paniikissa ja aikovat ilmei¬ 
sesti paljastaa Drakille. mikä on 
homman juju. Tilanteen täytyy 
olla varsin epätoivoinen, kun on 
tarvis turvautua viimeiseen obli- 
teraattoriin. 

Obliteraattorit muodostivat 
Kloonisodissa sen ramborem- 
pan, joka lähetettiin suorittamaan 
mahottomia hommia malloissa 
olosuhteissa. Tavallisista taisteli¬ 
joista ei olisi ollut moisiin järjen 
ja itsesuojeluvaiston vastaisiin 
suorituksiin. Obliteraattorit oli 
valittu tehtäväänsä jo syntymä- 


hetkellään ja heidän tehovalmen¬ 
nuksensa oh aloitettu varhaislap¬ 
suudessa kuin urheilijoilla ikään. 
Lisäksi heidän geenejään oli viri¬ 
telty tarkoituksena tuottaa yksi¬ 
löitä, joilla olisi nopeammat ref¬ 
leksit, tarkemmat aistii ja enem¬ 
män raakaa voimaa kuin tarujen 
Hulk Hoganilla. 

Seniilien Neuvosto valottaa ti¬ 
lannetta omalta kannaltaan seu¬ 
raavasti: Liitto on ollut vuosisato¬ 
jen ajan galaksin mahtitekijä, jo¬ 
ka on levittänyt valtaansa yhä laa¬ 
jemmalle yleviä imperialistisia 
periaatteita noudattaen. Linnun¬ 
radan keskuksen vanhat kulttuu- 
riteivät ole aina ymmärtäneet yh¬ 
dentymiskehityksen eiuja vaan 
ovat ottaneet nihkeän asenteen 
herrarodun oikeutettuihin vaati¬ 
muksiin. Teknisesti kehitty- 
neempinä ne ovat lyöttäytyneet 
yhteen ja rakentaneet mammutti¬ 
maisen avaruusaluksen tuhotak¬ 
seen Maa-planeetan. 

Drak saisi nyt koekäyttää ma- 
teriasiirtimen prototyyppiä vai- 
heistuakseen vihollisalukseen ja 
tehdäkseen siitä puolustuskyvyt¬ 
tömän. Vastustamattomasti muo¬ 
toiltu tarjous itsemurhakandidaa- 
tille. Siispä: Drak pura ja kokoa. 
Jos ei nyt ihan alkuperäistä sank¬ 
kaan aikaiseksi niin sinnepäin 
kuitenkin. Ja sitten keräämään 
aluksen toiminnalle oleellisia 
osasia ja ampumaan kaikkea mi¬ 
kä liikkuu tai ainakin olisi voinut 
liikkua, jos sitä ei olisi tullut tu¬ 



hottua. 

Drakin taustan tunuen ymmär¬ 
tää hyvin, ettei häntä voi jättää 
huseeraamaan omin nokkineen 
vihollisaluksen käytävillä. Tästä 
syystä Drakin toimintojen ohjaa¬ 
miseen on kehitetty useita mene¬ 
telmiä. Suositeltavin niistä on 
ruudun alareunassa juokseva iko- 
ninauha, jonka avulla Drakin 
käyttäytymistä voi ohjelmoida 
jonkin matkaa eteenpäin. Drakin 
paranoidinen perusasenne vai¬ 
keuttaa jonkin verran ohjaustyös- 
kentelyä, sillä tiukan paikan tul¬ 
len Drak saattaa tehdä omia rat¬ 
kaisujaan kontrollista välittämät¬ 
tä. Joystick on suositeltava vaih¬ 
toehto ainoastaan tyhjiössä liikut¬ 
taessa. 

Pelkistetysti sanottuna peli kä¬ 
sittää juokse niistä vihollisaluksen 
käytävillä ja aluksen toiminnalle 
tärkeiden viiden esineen etsimis¬ 
tä. Eliminoitavia vastustajia on 
loputon liuta. Toimessa tarvitta- 
viaaseitaja ammuksia löytyy riit¬ 
tävästi matkan varrelta. Kun 
kaikki esineet on poimittu ja alus 
saatettu toimintakyvyttömäksi, 
aika alkaa juosta taaksepäin ja on 
aika alkaa juosta takaisinpäin 
kohti pakoalusta. Tässä tarjoutuu 
Drakille viimeinen tilaisuus pääs¬ 
tä pois pahasta maailmasta ia tu¬ 
houtua muukalaisaluksen muka¬ 
na. 

Pelin pelaaminen muistuttaa 


vuorovaikutteisen animaation 
seuraamista. Grafiikka on huikai¬ 
sevaa ja riittävän vaihtelevaa 
mielenkiinnon vireänä pysyttä¬ 
miseksi. Muukalaiset ovat mieli¬ 
kuvituksellisen ja samalla uskot¬ 
tavan näköisiä. Aluksen arkki¬ 
tehtuuri ja sen laitteistot ovat pa¬ 
remmin toteutettuja kuin ainoas¬ 
sakaan aiemmassa tietokonepe¬ 
lissä. Pelin musiikki virittää juuri 
oikeanlaiseen, epätodelliseen 
tunnelmaan ja sähköiset äänie¬ 
fektit puolustavat paikkaansa ou¬ 
dossa ympäristössä. 

Obliterator on suhteellisen 
helppo peli ja Drak suoriutuu teh¬ 
tävästään muutamassa istunnos¬ 
sa. Kikka Kolmonen, jolla saattoi 
estää hahmojen yhteentörmäyk¬ 
sen eepoksen edellisessä osassaei 
toimi Obliteratorissa. Pelin teki¬ 
jät ovat kuitenkin ottaneet on¬ 
keensa C=lehden suosituksen 
pelitilanteen tallentamismahdol¬ 
lisuudesta, joten mielekäs pelaa¬ 
minen on mahdollista rehellisin- 
kin konstein. 

Obliterator lunastaa niitä odo¬ 
tuksia, joita Amigaan on peliko¬ 
neena asetettu. Koneen ominai¬ 
suuksia on hyödynnetty tavalla, 
joka tekee pelaamisesta visuaali¬ 
sen nautinnon. Pelin pelattuaan 
tuntee saaneensa vastineen ra¬ 
hoilleen ja heittää korpun mielel¬ 
lään kaverille. Kyseessä on 
omassa tyylilajissaan paras Ami- 
galle julkaistu peli. 

Grafiikka: 10 

Äänet: 10 

Pelattavuus: 10 

Thnnelma: 10 

Yleisarvosana: ***** 

Markku Alanen 
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KAI BECKER 


HALPAPELIT, 

hyvää halvalla? 



Kun katselee halpapelien laajaa valikoimaa, huo¬ 
maa helposti, että lähes jokaisella niistä on esiku¬ 
vansa täysihintaisten pelien joukossa. Erot löytyvät 
lähinnä grafiikan ja äänitehosteiden viimeistelys¬ 


sä. 


I un tarkastelee viime aikoina 
julkaistuja pelejä, ei voi 
välttyä tunteelta, että peliteolli¬ 
suudella alkaa mielikuvitus eh¬ 
tyä. Useimmat "uudet" ideat 
ovat vain hiukan muunneltuja 
vanhoja eli sitä tavallista räiskin- 
tää ja esineiden etsimistä. 

Ensin huonot uutuudet 

Halpapeleistä surkeita pelatta¬ 
vuudeltaan ovat Operation Ano- 
ria ja 5th Quadrant. Ne ovat 
molemmat seikkailupelejä, joi¬ 
hin ei rahojaan kannata uhrata. 
Ihmetystä herättää KGB-Agent. 
joka on selvä klooni Inspector 
Gadgetista. joka jo itse oli arvos¬ 
telun alapuolella. Tietovisailua 
lupailee THvial Fruit. joka olisi 
ihan mielenkiintoinen, elleivät 
kysymykset koskisi jotain eng¬ 
lantilaisia kriketinpelaajia ja mui¬ 
ta vastaavia. Peliin tosin voi myös 
tehdä omat kysymykset. 

Erikoisempaa ammuskelua on 
Scoutissa. jossa alus liikkuu 
pomppien eteenpäin ja vastaan 
tulee toisia aluksia. Sitä on ollut 
ohjelmoimassa useita tunnettuja 
demontekijöitä (esim. lan & Mic) 
ja siksi erityisesti grafiikka on 
siistiä. Huippugrafiikka pistää 
silmään myös Subterraneassa, 


joka on hiukan Sanxionia muis¬ 
tuttava räiskintäpeli. Sen sijaan 
Hcrobotix ei grafiikalla silmiä 
hivele. mutta muuten se on suh¬ 
teellisen hyvä seikkailu- ja am- 
muskelupeli. Tehtävänä on näet 
kerätä kuusiosainen ase. jotta 
pääsisi tunkeutumaan päätietoko- 
nehuoneeseen. Sieltä pitäisi löy¬ 
tää elintärkeitä tietoja ja sen jäi 
keen paeta. Tietenkin vastapuoli 
yrittää estää ja niinpä säpinää on 
tiedossa. 

Ja sitten hyvät 

Halpapeleinä on myös julkaistu 
neljä mielenkiintoista seikkailuk- 
lassikkoa. Aliens tuskin esittelyä 
kaipaa. sillä se seuraa täysin esi¬ 
kuvana olleen filmin juonta, eli 
on siis tuhottava aliertit ja pysyt¬ 
tävä itse hengissä. 

Dan Dare on meillä tuntemat¬ 
toman sarjakuvan mukaan tehty 
seikkailupeli. jossa Danin on yri¬ 
tettävä pelastaa ystävänsä ja lyö¬ 
dä ilkeä Mekon, joka aikoo tuho¬ 


ta maapallon ohjaamalla asteroi¬ 
din sitä päin. Tämä peli herätti ai¬ 
kanaan suurta huomiota Englan- 
nissakeräämäällä huippuarvoste- 
lut johtavilta tietokonelehdiltä. 
eikä syyttä, sillä sen pelattavuus 
on aivan omaa luokkaansa. 
Myöskin sarjakuvamainen gra¬ 
fiikka on ilo silmille. 

Maapallon pelastamista yrite¬ 
tään myös SUtrquakessa. jossa 
päähenkilö Blob yrittää koijata 
planeetan ydintä ettei tapahtuisi 
suurta pamausta. Korjaamista 
varten pitää kuitenkin etsiä eri¬ 
näinen määrä esineitä, niin että 
pelaamista pelissä kyllä riittää. 
Stornibringerissä. joka on jat¬ 
koa peleille Spellbound ja Knight 
Tyme. on pelaajan tuhottava 
oma. vahingossa syntynyt kloo¬ 
ninsa. Ongelmana on se. ettei sitä 
voi suoranaisesti tappaa, sillä sa¬ 
malla kuolisi itsekin. Jos onnis¬ 
tuu selvittämään tämän pulman 
niin pääsee jatkamaan matkaa ai¬ 
kakoneella. 

Platform-pelifaneille tiedoksi. 


Kuukauden lialpapeli on 1‘iralen 
tuottama Rollerboard . Yläosa 
ruudusta scrollaa upeasti ja tulokset 

näkyvät laudan pohjassa. 

että Mastertronic on julkaissut 
myös halpapeliversion Impos- 
sible Missionista eli yhdestä C- 
64:n parhaimmista peleistä. 


Rollerboard 

Rollerboard on nimensä mukai¬ 
sesti rullalautailupeli. jossa ta¬ 
voitteena on päästä vuoden rulla 
lautailu-kingiksi lautailemalla lä¬ 
pi lukuisten vaikeiden ratojen. 
Peli on periaatteessa samantyyp¬ 
pinen kuin Kikstart. mutta siinä 
on enemmän ohjausliikkeitä ja 
parempi grafiikka eikä musiikis¬ 
sakaan ole haukkumista. Ideana 
on rullalautailla ratojen läpi mah¬ 
dollisimman nopeasti kaatumat¬ 
ta. Lisäpisteitä saa erilaisista tai- 
tohypyistä. 

Pelin on ohjelmoinut Honey, 
yksi legendaarisen 1001-Crewin 
jäsen ja se myös näkyy tulokses¬ 
sa. Tämän voi havaita esimerkik¬ 
si siitä, että pelissä on käytetty 
vasta viime aikoina yleistynyttä 
kuvaruudun laidasta laitaan 
serollia, jonka ensimmäisenä 
maailmassa kehitti juuri 1001- 
Crevv. Tällä hetkellä Honey on 
kääntämässä Rollerboardia myös 
Amigalle ja muutamat muut jäse¬ 
net työskentelevät myös oman 
pelinsä kimpussa. 


Ja maa oli autio ja tyhjä, ja tyhjyys oli ohjelmisto¬ 
markkinoiden yllä ja Tuottajan henki liikkui vetten 
päällä. Ja Tuottaja sanoi: "Tulkoon uusia pelejä." 
Ja pelejä tuli. Ja Tuottaja näki että se oli hyvä. Tuli 
toinen päivä. Uudet pelit olivat vanhoja, eikä ollut 
potentiaalia julkaista uusia pelejä. Ja Tuottajan 
henki oli huolestunut. Ja Tuottaja sanoi: "Liitty¬ 
kööt vanhat pelit yhdeksi. ’ ’ Ja niin tapahtui. Ja 
Tuottaja näki että se oli hyvä. 


I okoelmien aika ei koskaan 
bJ ole ohi. Kun tuskin päästiin 
eroon yhdestä, keräsivät Gremli- 
nin vintiöt lisää vanhoja pelejä 
yhteen. Ja ristivät tulokkaan 10 
Great Games Ilrksi. Kuten aina. 
taso heittelee laidastu laitaan, 
mutta mukana on toki jokunen 
parempikin peli. 

Parhaiten kokoelman voi ar¬ 
vostella prosentuaalisesti: kulle¬ 
kin pelille pisteet väliltä0-100. ja 
siitä keskiarvo. Kannattaako os¬ 
taa? 

Kokoelman pelit ovat: Bulldog 
(40). Mask (52). Auf Wiederse- 
hen Monty (80). Samurai Trilogy 
(64). Convoy Raider (35). Jack 
The Nipper II (75). Basil (73). 
Death Wish I II (51), Thing Boun- 
ccs Back (83) ju Re-Bounder 
(90). 

Keskiarvoksi tulee 64 eli ei mi¬ 
tenkään erikoisen hvvä. mutta 
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hintansa puolesta harkinnan ar¬ 
voinen kokoelma. 

Archon I ja II 

Archon I ja TI ovat fantasia-taiste¬ 
lupelejä. Iästään huolimatta ne 
ovat vieläkin pelattavia ja kiin¬ 
nostuvia. Grafiikka on täysin kel 
vollista ja äänet tarkoituksenmu¬ 
kaisia. jopa hyviä. Hämmästyttä¬ 
vä piirre neljä vuotta vanhoissa 


JUKKA O, 
KAUPPINEN 


K) Great Games II 
Tuottaja: Grcmlin Graphics 
Hinta: 120,-/164,- 
Mikro: G-64 

The Archon Collection 
Tuottaja: Electronic Arts 
Hinta:'120,-/179,- 
Mikro: C-64 


peleissä. Etenkin kun vielä ote¬ 
taan huomioon, että Archon ja 
Archon LI: Adept ovat lähestul¬ 
koon parhaimpia kaksinpelejä, 
mitä rahalla saa. The Archon 
Collection odottaa pääsyä konee¬ 
seesi. Näiden pielien edestä lom¬ 
pakkonsa tyhjentää iloissaan. 

Ykkösen pelilauta muistuttaa 
paljon shakkilautaa, vaikka pe¬ 
leillä ei olekaan mitään yhteisiä 
Kakkosessa taas operoidaan maa - 
. vesi-, iima-jatulivyöhykkefllä. 
Molemmissa on käytettävissä ki¬ 
lo erilaisia olentoja erilaisine 
ominaisuuksineen ja tietysti vel¬ 
hoja, joiden taikavoimat pyörittä¬ 
vät koko pieliä. Molemmissa pe¬ 
leissä taistelu voitetaan kun vi¬ 
hollinen on tuhottu viimeiseen 
mieheen, kaikki taikaympyriit on 
vallattu tai Archon Il:ssa ylimää¬ 
räisenä optiona tornien taistelussa 
toinen osapuoli murskattu. 
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Commodore 64 


TOP 50 


Sija 

Peli 

Itiöttä ja 

Hinta noin k/d 

I 

Predator 

System 3 

i 120.-/175.- 

2 

Califomia Games 

Epyx 

i 120,-/175,- 

3 

ImpossibleMission II 

Epyx 

120,-/175,- 

4 

Ikari VVarriors 

Elite 

120,-/179.- 

5 

Oui Run 

U.S. Gold 

120,-/175,- 

6 

Test Drive 

Accolade 

120,-/179.- 

7 

Street Sport Basketball 

Epyx 

120.-/175,- 

8 

lOGreat Games II 

Gremlin 

120,-/175,- 

9 

Championship Sprint 

Electr. Dreants 

120,-/179.- 

10 

6 Pack Voi 11 

Elite 

120.—/179.— 

11 

Gauntlet 11 

U.S. Gold 

120.-/175,- 

12 

Venom Strikes Back 

Gremlin 

120.-/175,- 

13 

We are the Ch&mpions 

Ocean 

120.-/199.- 

14 

Platoon 

Ocean 

120.-/175.- 

15 

Gante. Set & Match 

Ocean 

131.-/186.- 

16 

Stealth Fighter 

Microprose 

175.-/240.- 

17 

LeaderboanJ FCW voi 1 

U.S. Gold 

120.—/175.— 

18 

The Train 

Electronic Arts 

120.-/179.- 

19 

Konami Arcade 

Collection Imagine 

120,-/199.- 

20 

Samurai Warrior 

Firebird 

109.-/153,- 

21 

Gryzor 

Ocean 

120,-/175.- 

22 

Epyx in Scandinavia 

Epyx 

131.-/186,- 

23 

Top lOCollection 

Ocean 

120,-/179,- 

24 

S.E.U.C.K. 

Palace 

175,-/240,- 

25 

Rolling Thunder 

U.S. Gold 

120,-/179,- 

26 

Troll 

Palace 

120,-/164.- 

27 

Airbome Ranger 

Microprose 

175,-/240,- 

28 

Firetrap 

Electr. Dreants 

120.-/175,- 

29 

Arcade Force 4 

Ocean 

120,-/179.- 

30 

Temtmex 

Grund Siam 

120,-/175- 

31 

Demon Stalkers 

Electronic Aas 

120,-/179,- 

32 

Bangkok Knights 

System 3 

120,-/175,- 

33 

Mini Puit 

Electronic Arts 

120,-/179.- 

34 

Friehtmare 

Cascade 

I20.-/I75.- 

35 

Roadvvars 

Melbourne House 

120,-/179,- 

36 

Garfield 

Edge 

120.-/179.- 

37 

Rockford 

Mastertronic 

49,-/ - 

38 

Cybemoid 

Hevvson 

120,-/175.- 

39 

Conibat School 

Ocean 

98,-/145,- 

40 

Bard'sTaleII 

Electronic Aas 

120,-/179,- 

41 

Top Fuel Challenge 

U.S. Gold 

120,-/153,- 

42 

Sherlok Holmes 

Infocom 

- /245,— 

43 

Chemobyl 

U.S. Gold 

120.-/153,- 

44 

Povvcr at Sea 

Electronic Aas 

120.-/179,- 

45 

Pac Land 

Quicksilva 

120,-/175.- 

46 

Epyx Epics 

Epyx 

120.-/179,- 

47 

Octapolis 

English Softw. 

I20.-/I75,- 

, 10 . 




-4o 

leu Is 

vi m oi soit 

J. i.U. /1 / D , - - 

49 

Uuni for Reti October 

Argus Press 

175,-/240.- 

50 

Blood Valley 

Gremlin 

120.—/175. — 


C-64 Halpapelit 


TOP 10 


Sija 

Peli 

Tuottaja 

Hinta noin k/d 

1 

Exploding Fist 

Mastertronic 

49.-/79.-S 

2 

Thrust 11 

Firebird 

1 

7 

3 

3 

Rockford 

Mastertronic 

49.-/ - 

4 

Fl Simulalor 

Mastertronic 

39.—/ - 

5 

Masters of the .. 

Americana 

49,-/ - 

6 

Kane 

Mastertronic 

39,-/ - 

7 

Op. Anorhia 

Pirate 

49,-/ - 

8 

Kicksmrt II 

Mastertronic 

1 

7 

c- 

c*-, 

9 

Boulder Dash II 

Prism Leisure 

49.-/ - 

10 

Ghostbusters 

Mastertronic 

39 ,-/- ; 


Amiga 


Pelit 


TOP 20 


Peli 


Tuottaja 


Hinta noin 


1 

Obliterator 

Psvgnosis 

290.- 

2 

Barbarian. The Waaior 

Palace 

240,- 

3 

Mercenary 

Novagen 

290.- 

4 

Pink Panther 

Magic Bytes 

240.- 

5 

ECO 

Ocean 

290.- 

6 

Ferrari F 1 

Electronic Arts 

295.- 

7 

Arkanoid 

Imagine 

295.- 

8 

Faery Tale 

Microlllusions 

380.- 

9 

Formula 1 GP 

Microvalue 

245,- 

10 

Flintstones 

Grand Siam 

245,- 

11 

Roadvvars 

Melbourne House 

240, 

12 

Sidevvinder 

Mastertronic 

120,- 

13 

Destroyer 

Epyx 

290.- 

14 

Space Ranger 

Mastertronic 

120,- 

15 

Xennn 

Melbourne House 

245.- 

16 

Thexdcr 

Sierra on Line 

240,- 

17 

Ninja Mission 

Mastertronic 

120,- 

18 

Bubble Bobble 

Firebird 

290.- 

19 

Garrison 

Rainbow Arts 

295.- 

20 

Barbarian 

Psygnosis 

270.- 

Amiga TY1D 

10 

Hyötyohjelmat 


IU 

Sija 

Peli 

Tuottaja 

Hinta noin 

1 

Deluxe Paini 11 

Electronic Arts 

1495.- 

2 

Photon Paint 

Microlllusions 

1480.- 

3 

ProWrite 

New Horizon 

995,- 

4 

Deluxe Music 

Electronic Arts 

995 - 

5 

Animator + Imagines 

Aegis 

1200,- 5 

6 

Sonix 

Aegis 

780 - 

7 

64 Emulator 

Robtek 

680,- 

8 

Crabil 

Discovery 

270.- 

9 

Muxiplun + 

IniuitiveTec. 

1495,- 

10 

Page Setter 

Gold Disk 

1495.- 
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ien juoksujen ja mukien virat 
lisien urheilulajien sijasta mm 
heität hiekkapusseja, surlaal ia 
r ulat aulalle! Saatavan» bou 
raaville koneille; Amiga, Amst 
rad, CBM 6I/12B Spectrum 

IBM-PCja MSX 


MPOSSIBLE MIE >ION 11^" 
:lvin on palannu joukkooni- 
ime! Uudistum 


iratilkka ja 


arantuneet 


kevät tästä 


;autta aiko- 


Jällccnmyynti: 

INFO-kirjakaupat, MUSTA 
PÖRSSI- ja EXPERT -likkeet, 
KONEVELJET, HIRVOX, SO¬ 
KOS -tavaratalot sekä muut hy 
vinvarustetut alan erikoisliikkeet 
Hae tuoteluettelomme jälleen¬ 
myyjältäsi tai tilaa se meiltä. 
Muista mainita koneesi malli! 


HOUVVOOO 


SUBBAITLS SIV LATOR 
Koelvede ,a!ai' t maailman jänni-l 


avomerellä, matavana IBM 
CBM 64/1?» Ile 



































































